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LA AVENTURA GRÁFICA Q.UE M 


Un argumento que te 
absorbe de principio a fin 
lleno de referencias al cine, 
a la literatura y a 
los grandes clásicos de 
la aventura gráfica 


Dos mundos 

completamente distintos 
con 15Q lugares únicos 
y más de 400 escenarios 


70 personajes 3D con 
más de 1.000 polígonos 
cada uno y sistema de 
animación con esqueleto 
y deformación de malla 


Sencillo e intuitivo 
sistema de manejo 
que facilita las más 
de 70 horas de juego 


Iluminación con efectos de 
sombras, luces dinámicas 
y profundidad de color de 
hasta 32 bits 


Banda sonora original 
[BSO) con 30 temas 
para reforzar la tensión 
dramática 


B-** 9.000 frases de diálogo 
fe 1 con tecnología de sincronía 
^ \ labial en tiempo real 
v totalmente traducido 
al español y doblado 
por actores de cine 


El proceso de localización 
más ambicioso de la 
historia del software 
de entretenimiento 
en España 


Un presupuesto de 
desarrollo de 3 millones 
de dólares (600 millones 
de pesetas) para culminar 
una obra maestra 


Siglo XXIII. Imagina un universo de mundos paralelos. 

Uno donde vive la magia, el arte y la belleza. Otro donde prevalece el orden, la ciencia y la tecnología 
El equilibrio entre estos dos mundos está a punto de romperse. Aquí comienza nuestra historia... 












RCA EL COMIENZO DE UNA NUEVA ERA 




f - Una Obra Maesfrajae FunCom 
imo detalle en www.fxplanet.com 
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Vuelven las Navidades, otro año más casi sin enterarnos, cuan¬ 
do apenas cuatro meses antes estábamos dorando nuestra 
panza bajo un sol Mediterráneo de justicia. 

Ahora, sin embargo, miramos a través de la ventana en busca 
de los Reyes Magos, con la nariz congelada por el frío del cris¬ 
tal y esperando que todos nuestros deseos se vean cumplidos. 
“Hemos sido buenos" pensamos, y nos convencemos por olvidar 
esas trastadas que a buen seguro le hemos hecho a alguno de 
nuestros hermanos pequeños. Por fortuna, los Reyes perdonan... 
Desde Juegos & Cía. os deseamos lo mejor durante estas fiestas 
y como regalo anticipado hemos publicado un montón de 
reportajes y comentarios sobre esos juegos que váis a ver en 
las estanterías de vuestras tiendas preferidas, para que 
vayáis avisados y no falléis. ¡Feliz Navidad! 

La Redacción 


m-tmmWiiii 


Pudimos ver la nueva demo de 

Quake III Team Arena. 

¿PS2 por fin a la venta? . 

Bazar Navideño. 


Todo lo que deseas saber del nuevo 
lanzamiento de Sony. 


Pág. 10 Reparip/es 


PS2 ya esta aquí 
Desperados ... 


Quake III Arena .16 

Dino Crisis 2.18 

Tomb Raider Chronicles.20 

Samba de Amigo. 22 

Jet Set Radio. 24 

The Longest Journey .26 

Unreal Tournament.28 

La Fuga de Monkey Island .30 

Time Stalkers.32 

DeusEX.34 

GunMan Chronicles.36 

Mortadelo y Filemón.38 

Super Bust -a- Move 
Batman of the Future 
Rayman Júnior 

La Abeja Maya....40 

M, Alien Paranoia .41 

Digimon World ..42 

Ready 2 Rumble Round 2.44 

Animorphs 

Action Man Destruction X 
Casper 

Army Men Land * Sea * Air ... .45 
The Legend of Zelda 

Majora's Mask.46 

Laura/Army Men Sarge's Heroes 
SW Episodio I Obi Wan Adventures 
Looney Tunes Collection 

¡Venganza Marciana! .68 

The World is not Enough.69 

Crash Bash.70 


Dicen que en la variedad está el 
gusto, por eso nos cuesta creer que 
entre todo este catálogo de maravi¬ 
llosos regalos no haya uno solo que 
te atraiga. Los Reyes se adelantan... 
¡aprovéchate y escribe ya! 


Nuestro redactor más internacional 
estuvo probando este título. 


6 Juegos 
«GunMan 
Chronicles» 
para PC 


De nuevo Larita nos ofrece sus curvas 
para que las guiemos sabiamente. 


* 

en montaría de tos 


20 Juegos« 
Trueno» pai 


12 Figuras 
«Diddy Kong 
Racing» 


El nuevo bombazo de Sega probado y 
puntuado como se merece... 




«FightingMania» y sus guantes lle¬ 
gan a España para repartir mam - 
porros a todo el que pretenda 
echarse una partidita. 


K A I r 

( IIKOM 


La aventura gráfica donde todos los 
personajes están más locos que Nacho. 



















































Primera entrega de la solución a la 
nueva aventura de Lara y guía paso 
a paso de Deus EX para PC. 


Si todavía no has decidido qué tari¬ 
fa plana contratar, deja que te mos 
tremos cuál te conviene más. 


5 Tazas «M, Alien 
V Paranoia» 


Di orjdí 


Digimones en pie de guerra y niños 


Ya está aquí la segunda parte de 
Pokémon con la vuelta a la gran pan 
talla de Pikachu y Cía. Además, te 
ofrecemos los mejores estrenos de 
estas Navidades. 


50 Llaveros 
«Live! Boxingi 


Joy y Stick vuelven a hacer de las 
suyas mientras seguís abrumándonos 
con vuestros dibujos. ¡Ah! podréis 
saber cuál es la consola preferida por 
los EXPERTOS de Hobby Press. 


El agente más famoso d 
en su nueva aventura. 


9 Juegos «Tomb v 
Raider Chronicles 
para PC, Playstation 
y Dreamcast 


i*® ios Juagas j /más 


Los Reyes se han adelantado y nos 
han traído todo tipo de maquinitas 
y artilugios con tecnología LCD... 
para que disfrutemos de lo lindo. 


V 6 Posters «Driver 2» 


Comentado y destripado: todo 
en un sólo numerito de J&C. 
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mentado las armas y modos 
de juego, superando en cali¬ 
dad a los del «Quake III 
Arena». Entre ellos destacan: 
Capture the Flag, One Flag , Har- 
verster y Over load. En todos, la 
compenetración con los colé- ' 
gas de equipo resultará esen¬ 
cial para salir - 

triunfante. . 

Si quieres jugar 1 

con Team Arena, 

necesitarás tener •' 

el original de t 4 ^ 

«Quake III Arena». 

Aún no hay fecha 
de comerciali¬ 
zación por lo que „ 
toca esperar... M 


en la dirección de internet: 
http://www.quake3world.com. 
Hemos podido echarnos unas 
partidillas y la 
cosa promete 
hemoglobina y 
diversión pa 
\ criar una fami¬ 

lia vampiros. 

^ Las novedades 

a nivel visual 

ÍW3»_ llega n de la 

mano de los nuevos dise- 
Ita* ños de algunos personá¬ 
is jes y escenarios. Estos 
últimos, si antes eran de 
impresión, ahora son 
auténticas obras de arte. 
También se han incre- 


ampliación oficial de su 
«Quake III Arena». Para poner¬ 
nos los dientes largos, 
y aliviarnos la espera, 
id Software ha colo¬ 
cado la demo oficial -i 


«Action Man: Aventuras en el Polo 
Norte» no es el típico desarrollo de 
acción al que nos tiene acostumbrado 
este personaje. Este CD para PC es más 
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un juego didáctico que otra cosa, ya 



D espués de contar con dos versiones 
para Saturn, la recreativa más dese¬ 
ada por todos los jugones por fin, tiene 
una conversión que está a la altura de 
las circunstancias ya que «Daytona 
USA 2001» para Dreamcast va a supe¬ 
rar a la recretiva en todos sus aspec¬ 
tos. La versión, que podremos jugar 
muy pronto, cuenta con un aspecto 
visual más trabajado y además añade 
cinco circuitos a los tres existentes en 
el original, lo que ha puesto nuestra 


La consola portá- 

til más deseada / 

del momento /VI > 

cuenta cada / M ' 

día con más £ 

títulos de inte- 

rés. Capcom, Titus, ___ 

SCI, 3D0 y muchas 
compañías más están esfor¬ 
zándose como nunca para crear juegos 
de lo más interesantes. Sirvan como 
ejemplo los «Rayman», «Army Men», 
«Down Forcé», «Mega Man EXE», «Gran- 
dia» y un posible «Turok»... 

Hasta su salida en Europa a mediados 
del próximo verano, sólo nos queda 
esperar más noticias de sus juegazos. 


secrección de baba en modo chorreo , 
Pero la guinda la pone el modo on-line 
donde podremos disfrutar junto con 
otros cuatros amigos de toda la magia 
ppr 1 y diversión del arcade más desea- 
ET do de la historia. 


Nintendo'- 


•l State Statera 


La compañía de 
Trip Hawkins tiene ■ 
un par de títulos I 
en preparación ■ 
para PlaySta- I 
tion2... ¿adivináis ■ 
cuáles pueden ser? 

¡Justo en el clavo!, WWB 
los soldados verdo- E9I 
sos invaden la consolas de Sony. 
«Army Men Omega Soldier» y 
«Air Attack 2». El primero es f 
un arcade en toda regla 5 

donde nos enfrentamos a I 

todo un duro enemigo. El J 

segundo es la continuación a 

de su anterior éxito... m I 


En unas semanas, Team 17 pondrá a la 
venta para Dreamcast y PC uno de los 
mejores juegos para varios players. «Worms 
World Party» nos pone al frente, una vez 
más, de estos gusanos a lo largo de cientos 
de pantallas en las que la estrategia y 
diversión serán los principales detalles 
junto al modo on-line. Team 17 ha prometí- 
do más de 400 modos diferentes. 


Los hermanos JflE 
Bitmap tienen ¡g vVV 
prácticamente v 
a punto de cara- ^ 1 
meló, la secuela 

de su juego de L^._ 

estrategia por excelencia. 

«Z: Steels Soliders» es la renovación de 
un clásico que ha conquistado los cora¬ 
zones de todos los estrategas del plane¬ 
ta. Ahora lo veremos todo en 3D desde 
una perspectiva isométrica. Contaremos 
con 30 misiones y unidades diferentes, 
una inteligencia artificial realmente tra¬ 
bajada y 20 niveles para el modo multi- 
jugador. Febrero de 2001 será la fecha 
de lanzamiento de este pedazo título... 


que nuestras misiones principalmente 
se basan en colocar fichas de diferentes 
tamaños y colores en los sitios adecua¬ 
dos. Dirigido a los más pequeños de la 
casa, aconsejamos abstenerse a aque- 

- r— líos que saben 

■ 1 lo que es un 
I pentágono, un 
J cubo o un trape- 
M L ® cío asimétrico. 


La famosa compañía francesa se ha 
hecho con los derechos de la americana 
Crave para distribuir su catálago de 
juegos en Europa. Entre lo que se espe¬ 
ra para los próximos meses, aparecen 
cinco títulos para Playstation 2, entre 
los que hay que destacar «Armored 
Core» y «Kengo»... 


seiect cnn» 


nmp 

ACCELERATION 
MAX SPEEO 


OH BACK 10 MAIN SEIECT | 


La compañía española por excelencia 
se mete de lleno en la estrategia 3D 
con «The Moon Project». Gráficamente, 
el aspecto del juego se basa en una 
ambientación de corte futurista y espa¬ 
cial. Podemos elegir entre tres asosia- 
ciones diferentes para participar de las 
batallas que tendrán lugar en ciudades 
como San Francisco, Munich, Viena... 
Además, Dinamic ha incluido un editor 
de mapas para crear misiones comple¬ 
tamente nuevas, junto a otros progra¬ 
mas como puzzles y herramientas para 
crear estandartes. 

En Enero del año que viene lo podremos 
comprar por un precio que oscilará alre¬ 
dedor de las 4.000 ptas. 
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I 



E famoso sistema de 
reservas ya ha dado I 
sus frutos. Algunos I 
afortunados ya tie- 
nen en su poder la 

consola más potente * 

de Sony desde la ■ 
noche del pasado 23 I 
de 

Cientos de personas 1 

se agolparon en el H 

Centro Mail de la madrileña para vender la consola. Los 
calle Preciados, que abrió títulos que acompañan al 
por la noche únicamente lanzamiento son «Ridge 

Racer V», 

sion», «Tekken Tag 
I Tournament» y «FIFA 
2001». La nota curiosa 
fue que por lo menos 
uno de cada dos usua- 
I rios salía con una pelí- 
I cula DVD bajo del 
brazo... ¿por qué será 

^amiguetes? 


L os más viejos del lugar p5fl| 
recordarán las divertidísi- Sg&H 
mas aventuras gráficas de 
«Simón the Sorcerer». Pues 
bien, Head First se ha deci- SKSmJ 
do a lanzar una nueva entre- ffltagflW 
ga en la que los cambios más 
notorios llegarán en el apar- | | W B 
tado visual. Los gráficos 
serán bastante simpaticotes, mientras 
la jugabilidad será muy básica. Aún le 
queda un poquillo. A ver que pasa... 


Los creadores de , - ~ 

«Caesar III» no 
han perdido el 
tiempo y después 
de «Faraón» y su 

expansión, se ale- JÉyáitt 

jan del antiguo >■ ^m rl PWWi 
Egipto para aden- 
trarse en la Grecia ■■ 

mitológica. Por medio de diferentes misio¬ 
nes, debemos crear una dudad sin olvidar- 
•' nos de rendir culto 
I a los dioses. Histo- 
J I r ' a Y Mitología se 
dan la mano para 
garantizarnos una 
S diversión digna de 
Z_ - dioses y héroes. 


Playstation recibirá en muy poco tiempo 
un divertido título de comandos al más 
puro estilo «Delta Forcé», pero con una 
perspectiva en tercera persona. 

Las misiones nos llevarán a los lugares 
más peligrosos del planeta, y para salir 
adelante será esencial contar con la 
ayuda de nuestros compañeros. 

Aunque aún se encuentra en fase de pre¬ 
paración, id desempolvando los esmoqúi¬ 
nes de camuflaje para acabar con esos 
escurridizos Charlies... 


«Techno Image» es uno de esos juegos 
que puede pasar desapercibido por el 
concepto rol que tenemos los peceros. 
Este título está más enfocado a aquellos 
* que prefieran disfrutar de 
una aventura con tintes 
de rol que a un RPG 
P uro Y duro. Para ello con¬ 
eja? Jjf trolamos a un simpático 
^ protagonista en busca 

_ y de todo tipo de 

aventuras en bellos 
HjHBi paisajes. 


Sega se está tomando muy en serio 
la opción on-line de Dreamcast y lo 
está demostrando con un desembarco 
de juegos a lo grande. AM#2 está pre¬ 
parando para esta consola la versión 
de su conocido arcade de camiones «18 
Wheeler: American Pro Tucker». 
Igualico a la recreativa, los progra¬ 
madores se están encargando de que 
la diversión en la consola sea aún 
mayor, incluyendo nuevos modos de 
juego. Entre ellos cabe destacar el 
modo on-line por Internet donde la 
adrelanina y la emoción subirán hasta 
cotas muy altas. Pesadas diríamos. 
Hay cuatro caminones para elegir y 
un total de 20 rutas diferentes desde la 
ciudad de Nueva York hasta paladín 
city. San Francisco. 
Desgraciadamente no llegará a nues¬ 
tro país hasta principios del verano, por 
lo que tendremos que seguir dejándo¬ 
nos los duros en la recreativa. Aunque 
por ahora no nos importa mucho... 


S ega ha firmado con Telefónica un 
acuerdo donde los principales benefi¬ 
ciados seremos todos los Dreamers. 
Conectarse a Internet con Dreamcast 
tenía un problema, y es que a nadie nos 
gusta cotizar teléfono cada vez que que¬ 
remos jugar a «ChuChu Rocket!», ¿ver¬ 
dad? Con este acuer- 1 , ; u v 
do, Sega incluye la 
tarifa plana poten- 1 
ciada por Telefónica * 
tanto para navegar . 
por páginas web } 
como para echar par- 


Telefónica nos oferta ¿V/ 
la tarifa plana por <¡¡ 

sólo 2.750 ptas. al . 

mes y un nuevo por¬ 
tal al que podremos - 

acceder desde nuestra maravillosa con¬ 
sola tecleando dreamcast.terra.es. 

±\ i Además, si nos apuntamos reci- 
™i‘| biremos completamente GRATIS 
el divertidísimo juego «Planet 
^ Ring» más el micrófono de la con¬ 
sola, en el que nuestra pericia 
con la voz será el principal argu¬ 
mento de diversión: ¡que viene el 
fe o-. I perro! ¡No, a la derecha no, que 


ímarena 


el perro viene por ahí 
con las fauces abiertas! 

En realidad «Planet Ring» 
son diferentes minijuegos 
para dos o más usuarios 
que, por lo visto, tienen 
una pinta de lo más 
cachonda y enchuscante... 


P layStation2 contará con una edi¬ 
ción de «Shenmue» completa¬ 
mente castellanizada que será la 
envidia de los Dreamers. La acción 
tendrá lugar en L'Alpujarra y nues¬ 
tra misión consistirá en descubrir al 
asesino de un pichón que ha perdido 
un ala. ¿Su nombre?: «Shenmue: 
Back on the Dark Cebollino». 


• * SERVICIOS... 

"TTTTTuuur, 


On-line 


I: SK8? 

Sel 

]• ms». 

«23398 1 
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Dreamcast 


//Vi ap 


WWF Smackdown! 2 


El mejor juego de lucha libre americana 
ya tiene continuación, y es que THQ ha 
decidido tirar la casa por la ventana 
mejorando un montón de detalles. 

Para empezar, el modelado de los 
luchadores/as está más trabajado, 
contando con nuevas animaciones y 
golpes. También han aumentado sensi¬ 
blemente en número, y ahora podremos 
liarnos a mamporrazos con auténticas 
estrellas del cuadrilátero de la WWF. 

Por lo demás, THQ ha dado mucha 
importancia a algunas modalidades por 
lo que dominar el juego en todos los 
terrenos será esencial. 

Llegará a Playstation dentro de muy 
poquito, así que ya es hora de preparar 
los puños y tensar los músculos... 


8Vlr. Driller en DC y GBC 

El famoso minero de Namco está a pun- 
tito de salir a la venta para Dreamcast 
y Carne Boy Color. Como novedad, en la 
consola de Sega este título incluirá 
opciones on-line pero no tendrán nada 
que ver con partidas multijugador. 
Carne Boy Color sin embargo cuenta 
con cuatro modos déjuegos diferentes 
que nos darán diversión para rato. 


Mas pantallas de «Metal Cear Solid 2» 
para Playstation 2 que prometen 
mucho, mucho. Hideo Kojima ya ha con 
firmado que habrá versión en ESPAÑOL 
de esta maravilla por lo que ya nos 

■k 1 ' estamos frotan 
do las manos... 

V— j El lanzamiento 
^ M en Japón y USA 

* \l está previsto 

* para finales del 
jS! año que viene. 


I nfogrames, no contenta 
con ponernos los dientes 


I con ponernos los dientes 
largos con las pantallas de 
«Alone ¡n the Dark» en 
Playstation, nos ha manda¬ 
do algunas imá- i—- 

genes de las ver- PC 
siones PC, Dream¬ 
cast y Carne Boy 
Color. 

Las dos primeras 

tendrán el mismo - 

desarrollo que la edición de 
PC, pero la de Carne Boy 
Color será un intento simi¬ 
lar al practicado por Cap- 


GüiMinZwKyE&t ' 


I gnacio Pérez, director 

i 


de Pyro Studios, confir¬ 
mó que tanto Dreamcast 
como Playstation 2 con¬ 
tarán con una versión del 
próximo bombazo espa¬ 
ñol. Primavera del 2001 
es la fecha elegida en un 
principio para la comer¬ 
cialización de esta monu¬ 
mental continuación. 

Por si alguno no sabe de que 
va el tema -¿?- «Comman- 
dos 2» contará con un 
impresionante espectáculo 
visual donde la mezcla de 
estrategia y acción táctica 


com con el famo- 
' ^ so «Resident 
— ü Evil»: fondos pre- 
rrenderizados que muestran 
una calidad sin igual y un 
personaje diseñado con tal 
primor que parece propio de 
una consola con más bits. 

Si al final Infogrames consi¬ 
gue terminarlo podemos 
estar ante todo un bombazo 
de crítica y ventas. 

De todas formas, en la pri¬ 
mavera del año próximo sal¬ 
dremos de dudas... 


serán los principales baluar¬ 
tes de la diversión. 

La secuela cuenta además 
con nuevos personajes y 
la presencia de 
escenarios 
interiores. 

¡Qué ganas 
tenemos de 
que termine el 
invierno para 
jugarlo! 


i» irins m Jjajjfiujjj US 

C apcom no quiere dejar pasar la opor- igraaaan noticia! 
tunidad de seguir forrándose con sus 
clásicos. Aunque de paso también salga¬ 
mos ganando los amantes de los buenos 
juegos, ya que recibir un «Resident Evil 3» 
o un «Dino Crisis» en Dreamcast es una 


Parece que esta 
vez las conversio¬ 
nes no serán a 
pelo ya que ten¬ 
drán algo más de 
chicha gráfica, 
aunque la cosa todavía está por ver. XD 
También Playstation 2 contará con otro 
éxito garantizado y es que 
el fantástico y terrorífico 
Code Verónica de Dream¬ 
cast aparecerá muy pron¬ 
to aunque nuestros ami- 
guitos japoneses ya pue¬ 
den disfrutar de sus mie¬ 
dos y terrores. 


limas afufas (te 


Aprovechando que las Navidades son para 
comprar juegos, las compañías están pre¬ 
parando ofertas especiales a precios muy 
interesantes. Aquí os ofrecemos un repaso 
de los más interesantes... 


O Menos de 1.DDD otas. 


Havas Interactive ha puesto a la venta una 
colección con 14 títulos antiguos por 700 
ptas. bajo el sello CD-ROMMANIA. 


«Comanche 3» (PC), «Delta Forcé» (PC), 
«TOCA Touring Car» (PSX), «Commandos: 
Behind Enemy Lines» (PC), «Street Fighter 
Alpha 3» (PSX), «Wing Over 2» (PSX), «V- 
Rally» (PC,PSX), «Oddworld» (PSX), «UEFA 
Striker» (PSX), «Outcast» (PC), «Worms» 
(PSX), «Las 24 Horas de Le Mans» (PC,PSX), 
«Silver» (PC), «Heart of Darkness» (PC), 
«Driver» (PC) y «Unreal» (PC) 


Team 
Racing» (PSX),. 


«Spyro the Dragón 2»l 
(PSX), «Army Men Sarge's v 
Heroes» (PSX), «Dino Crisis» (PSX), «Micro- 
maniacs» (PSX), «Hallowen Racer» (GBC) y 
«Ready 2 Rumble Boxing» (GBC) 


Q Entre 5.000 v 6.000 utas. 


t aire 2.000 v 3.000 utas. 


«Dungeon Keeper 2 Classic» (PC), «Star Up» 
(PC), «Superbikes» (PC), «La Amenaza Fan¬ 
tasma» (PSX), «Rally Championship» (PC). 


«El Mañana Nunca Muere» (PSX), «La Jun¬ 
gla de Cristal II» (PSX), «Medal of Honor» 
(PSX), «Need for Speed Road Challenge» 
(PSX), «Indiana Jones y la Máquina Infer¬ 
nal» (PC), «Tomb Raider III» (PC), «Crash 


«La Colección de Videojuegos 2000» (PC) 
está compuesta por doce títulos, «Caesar 
III» (PC), «Diablo II» (PC), «Monaco Grand 
Prix» (DC), «Evolution» (DC), «EverQuest 
Ruins of Kunark» (PC), «Speeds Devils» (DC) 
y «Tome Trouble» (N64). 


8 jvegcs. ; s> 
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HJME 
TELEFiHCA 

TE REGALAMOS 

EL CD PLANEI RING CONCUATRO 
JUEGOS Y EL PERIFÉHICO MICROPHQNE. 




DreameastTM 


Consigue la primera videoconsola con acceso 
a Internet y aprovecha todas las ventajas de la 
Tarifa Plana de Telefónica. Disponible en 
Tiendas Telefónica y en www.telefonicaonline.com. 



www.telefonicaonline.com 


r Jélefunica 
















Su lanzamiento 


El pasado 4 de Marzo se puso a LA VENTA 
en Japón Playstation 2. Desde entonces se 
han vendido más de tres millones de 
consolas y, a pesar de los buenos 
resultados, muchas compañías se han 
quejado de los pocos juegos que se 

Mtf tr venden. Y es que 
| para muchos, la 

^ ’ opción DVD vídeo 

• ^ es la razón 

i V fundamental de 

^ ^ ' compra de la 

consola. ¿Pasará lo 
-3-»- -J mismo en Europa? 


LaiTZliaLTLÍdLTÍG 


cíe 


La segunda 1 
generación 
de 

Playstation 
ha llegado por fin a 
nuestro país tras 
vender más de tres 
millones de consolas 
en Japón. 


ony no hace las cosas por 
las buenas, está claro, pe¬ 
ro el lanzamiento de PS2 
desde el principio ha oli¬ 
do a carrera, a sprint final por evitar 
un batacazo monumental ante la 
apuesta on-line de Sega. 

No nos estamos inventando nada: en 
Japón, la máquina apareció con erro¬ 
res de bulto, como el sistema opera¬ 
tivo del DVD vídeo dentro de un CD- 
ROM y no incorporado en la consola, 
las defectuosas tarjetas de memoria 
o la preinstalación de disco duro y 
módem que trae de serie la versión 
PAL frente a la desnudez de la pobre 
consola nipona. Todo han sido par¬ 
ches, remiendos y costurazos que 
han culminado con la inclusión de un 
lenguaje de programación poco me¬ 
nos que imposible de entender. 

No descubrimos nada nuevo si deci- 


■ 1 * 

mos que los problemas para progra¬ 
mar en PS2 están haciendo que algu¬ 
nos proyectos como «Munch's Odys- 
sey» se hayan cancelado para 
emigrar a otros sistemas, o que algu¬ 
nos equipos de programación estén 
esperando como agua de Mayo un kit 
de desarrollo que les permita entrar 
en las entrañas técnicas de la conso¬ 
la sin dejarse la vida en el intento. 
Todo lo anterior, evidentemente, de¬ 
ja en un segundo plano las famosas 
primeras imágenes y especificacio¬ 
nes técnicas que Sony publicó. 

Y es que después de ver los títulos 
que están llegando, aquello del mo- 
tion engine parece una broma de mal 
gusto porque los tipos de juegos si¬ 
guen pareciendo exactos a los de 
Playstation y la calidad gráfica -pri¬ 
mer síntoma de potencia- no se ha 
visto refrendada por las ideas. 




Sobre el tema on-line todo son incóg¬ 
nitas y así, Squaresoft, ha anunciado 
que las opciones de internet de «Fij 
nal Fantasy X» no podrán llevarse a 
cabo y que las dejarán para la entre¬ 
ga número once. Aún así, Sony apun¬ 
ta más alto y todos sus planes pare¬ 
cen girar en torno a la banda ancha, 
al internet a velocidades de vértigo 
para ofertar juegos por catálogo, pe¬ 
lículas y muchos otros servicios que, 
por el momento, en países como Es¬ 
paña son absolutamente imposibles 
de poner en marcha. 

Por el momento, la consola que ha 
llegado a nuestro país tiene menos 
errores que los vistos en otros terri¬ 
torios: el sistema operativo del DVD 
vídeo carga automáticamente, se¬ 
gún insertamos el disco en el lector, 
sin tener que temer por las partidas 
guardadas en nuestra Memory Card 
e incorpora una preinstalación para 
un futuro disco duro y un módem. 
Además trae consigo un disco con 
demos jugables y alguna que otra 
aplicación. 

PS2 es, a priori, una consolaza que 
tiene poder para dejar muy lejos a 
toda su competencia pero que por 
el momento no ha demostrado na¬ 
da de nada. Sony anuncia que lo 
bueno llegará a finales del 2001 
pero... ¿habrá muchos usuarios 
dispuestos a retrasar tanto la 
compra de su nueva máquina? 

José Luis 
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Ridge Racer V 


Los juegos 

Desde que el mundo es mundo, los juegos 
han sido el sustento principal de todos los 
sistemas de juego que han visto la luz. Sin 
ellos daba igual que una consola 
presumiera de potencia, gráficos o 
sonidos. Algo así parece ocurrir con PS2: 
todo el mundo dice que tiene mimbres 
para construir cestos de una calidad 
impresionante, pero a día de hoy todo lo 
que hemos visto, y jugado, indica que nos 
encontramos ante una máquina 
que, como consola de 
videojuegos, deja bastante que 


Metal Cear Solid 2 


desear. Sólo el anuncio de «Metal Gear 
Solid 2» ha permitido a Sony no escuchar 
más críticas de las que merece por las 
circunstancias que han rodeado los 
lanzamientos en Europa y EE.UU. Las 
prisas son siempre malas consejeras. 


Reportaje 


Prerreservado ... 

Hace veinte años que el Maestro Yoda le 
dijo a Luke aquello de "hazlo o no lo 
hagas, pero no lo intentes". Y Sony, como 
le pasó al entonces valeroso aprendiz 
Jedi, ha consumado algo parecido con su 
PS2: ni la ha lanzado, ni la ha dejado de 
lanzar... pero al menos lo ha intentado. 

Y es que todo lo que ha rodeado a la 
consola en su prelanzamiento europeo ha 
estado rodeado por el mayor de los 
misterios: primero iban a llegar 
360.000, luego 300.000, más tarde 
200.000, a continuación 120.000 y 
después poco más de 40.000. 

Ahora mismo desconocemos cuántas 
llegarán, y cuándo, porque él Sistema 
ideado por.jSony para reservar su consola 
está tan bien pensado que, pase lo que 
pase, será un éxito seguro. 

Primero Sony anunció que no habría 
máquinas hasta el 2001 y, ahora, ese 
periodo se ha reducido hasta mediados 
de Diciembre. La pregunta es obvia: ¿el 
sistema de reserva no ha funcionado 
como esperaban o es que han conseguido 
más unidades para el mercado español? 
Nos tememos que hay más de lo primero 
qué de lo segundo, y que esa oscuridad 
de Sony durante todos estos meses debe 
responder a un temor fundado por el 
hecho de haber concebido una máquina 
excesivamente cara, prohibitiva e 
inaccesible para la gran masa de 
usuarios que han hecho de Playstation el 
sistema líder en los últimos años. 

Y si encima le sumamos los jueguecitos 
que acompañan a la consola, el escenario 
es el ideal para poner en marcha una 
campaña tan teatral como la presente. 

José Luis 


Los soportes 

Gran parte de la magia de PS2 
estuvo desde el principio en su 
estilizado diseño. Es más, se ha 
pensado con tanto mimo que el 
logotipo de Playstation que 
viene en la bandeja del lector 
DVD podemos girarlo según la 
tengamos colocada. 

Para hacer más fiable su sustento, 


Tarjeta de 


J Toda la 

compatibilidad de 
PS2 con la 
pequeña se acaba 
aquí, y no porque 
tenga un 
sofisticado 

sistema de almacenamiento, sino 
porque directamente no entra en la 
consola. Aún así, PS2 hará uso de ella 
del mismo modo que Playstation y 
para fortuna de todos nosotros, ya 
no tendremos que tener una de 
ellas metida en la máquina para 
ejecutar el sistema operativo 
del DVD vídeo: arranca 
directamente. Su precio 
será de 6.490 ptas. 


memoria 


Sony 

distribuirá dos soportes 
distintos, que vendrán a costar 
2.490 ptas. cada uno, y que dará 
un toque de estilo a nuestro 
salón, habitación o cuarto 
trastero. De todos modos, con lo 
que cuesta la máquina... ¿no 
podrían habernos regalado uno? 


Periféricos 


MultiTap 

Aunque podemos 
aplicar nuestro Multitap 
de Playstation en una 
PS2, lo cierto es que los 
más pijos querrán tener 
todo a juego, es decir, 
de color negro y con las 
letras azulitas. 

Por eso Sony pondrá a 
la venta -eso creemos- 
este artilugio para 
hacer más graciosas 
las peleas, carreras 
y demás 
competiciones 
fraticidas 
contra el _ 
mundo. 

Su precio 


recomendado rondará 
las 7.500 ptas. y por el 
momento no hay 
muchos juegos 
disponibles para esta 
opción. Con dos de 
estos cacharros 
pueden enfrentarse 
hasta ocho. 


Dual Shock 2 

La Joya de la Corona, 
el mejor mando de 
Playstation tiene 
su versión para la 
nueva consola con 
evidentes mejoras: 
ahora todos los 
botones son 
r analógicos y 

reconocen el nivel de 
presión que realizamos al 
pulsar. Eso quiere decir que no 
existen para PS2 dos estados, 
pulsado o no, sino que hay todo 
un abanico de porcentajes-que,. • 
concretamente en los juegos de 
conducción, permiten que 
aceleremos progresivamente y 
frenemos del mismo modo. 


Hemos 

realizado pruebas del Dual 
Shock 2 con una PSone y nos 
ha funcionado perfectamente, 
incluso los botones analógicos 
han respondido a nuestras 
-órdenes, lo que quiere decir que 
podemos comprarnos uno para 
mejorar la experiencia de juego 
de nuestra Playstation. 

Rondará las 4.990 ptas. 


v _ 

























Pincha sobré Vi caballi 
y tu personaje subirá i 
sólito. ¡Hala a galopa! 
y cortar el vieíifN^ire. 
vié soplando'. 


rsonajes 

Aunque en la beta que probamos tan 
sólo había cuatro personajes, la gente de 
Spellbound nos asegura que en la versión 
final serán seis, los héroes dispuestos a 
desenfundar al más mínimo atisbo de 
pelea. Aquí os destripamos a cada uno 
de estos cruentos pistoleros... 


COOPER 

Pistolero impasible 
que utiliza su revólver 
tan solo en 
situaciones 
desesperadas. 
Por lo general 
prefiere el sigilo que le garantiza su 
cuchillo, que puede utilizar bien como 
arma arrojadiza o empuñándolo, para 
eliminar malos discretamente. 
Con él comenzaremos la aventura. 


DOC 

Injustamente 
condenado a muerte, 

Cooper le salvará de 
la horca. En 
agradecimiento 
nos ayudará con 
sus pociones y mejunjes. Su habilidad 
estrella consiste en colocar un brebaje 
tranquilizante en un globo y dejarlo 
lor el aire. Cuando pase por 
del enemigo dispara y... 


Ll±i 


KATE 

Las curvas 
peligrosas de esta 
fémina son todo un 
fiable método de 
distracción 
perfectamente 
calculado para 
embaucar a cualquier hombre. 
Es una experta jugadora de cartas 
capaz de desplumarte sin que te des 
cuenta. ¡Por mirar donde no debes! 


MIA SÁFFE i 

Joven de V 

nacionalidad China 
que utiliza su mono 
como reclamo para 
distraer a sus 
enemigos y 
dispararles desde 
una posición segura un dardo 
tranquilizante con su cerbatana. Su 
inteligencia y sigilo la hacen letal para 
cualquier hombre... o mujer. 


SAMl 

Samuel Willians es un 
experto en todo tipo de 
explosivos al que no 
v le da miedo 

\ petardo o bomba 

fétida alguna. 
Su arma favorita es la dinamita, pero 
tampoco le hace ascos a colocar un 
buen barril de pólvora y sentir el 
hormigueo de prender la mecha. Es 
imprescindible para muchas misiones. 


SANCHEZ 

Pablo Sánchez es 
un ex-bandido al 
que no le gusta 
andarse con 
chiquitas. Prueba 
de ello es que 

nunca sale de casa sin su arma 
favorita: una ametralladora de dos 
metros y sin silenciador. Especialista, 
con master, en este tipo de armas. 


^ ■ 


En la casa campera de 

Doc encontraremos sus 


pociones y artilugios. 


¡El 




bueno,Hafes 


ted D< 
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Infogrames nos invitó a visitar los estudios 
de Spellbound en Kehl, Alemania, y nos 
enseñó lo que allí se estaba cociendo. Un 
ambicioso proyecto para PC que promete 
darnos muchas más alegrías que tristezas. 


os disponíamos a coger un vue¬ 
lo, desde Barajas, que nos 
varía a París y desde allí escala 
en Astrassbourg. Luego nos 
desplazaríamos a la ciudad 
germana para visitar los cuarteles gene¬ 
rales de Spellbound. 

Al llegar vimos que estábamos ante un 
proyecto importante, ya que el aroma a 
Western que rezumaban aquellas paredes 
nos desveló que el guiso que allí se estaba 
cociendo tenía unas buenas gotas de 
whisky, sangre, sudor y horca mezcladas 
en su justa medida con el temperamento 
violento y la épica romántica de los pisto¬ 
leros de los primeros tiempos . 

Después de un pequeño piscolabis y las 
debidas y protocolarias presentaciones, 
se atrevieron a desvelarnos la mina de oro 
que están desarrollando. 

Lo Drimero aue Dudimos ver fue un vídeo. 


suponemos de la intro, en el cual se 
nos mostraba al típico banquero del 
oeste perpetrando el tópico reperto¬ 
rio de muecas. Esta imagen despejó 
cualquier duda, lo que allí se guisaba 
era de primera calidad. 

A continuación pasaron a explicar¬ 
nos que habían utilizado un método 
de motion capture -en cristiano quie¬ 
re decir poner el mayor número de 
parchecitos sobre un ser deglu¬ 
tivo para detectar cada uno de 
sus movimientos-, y nos mos¬ 
traron un vídeo en el que un 
render iba realizando los mis¬ 
mos movimientos que ejecu¬ 
taba un actor. 

Debido a nuestra escasa • 
formación en casi todo, lo 
visto, aunque muy boni¬ 
to, no tenía mucho senti¬ 
do para nosotros. Ade¬ 
más lo que realmente 
ansiábamos a esas alturas 
era ver la parte jugable. 


12 Juegos, rica» 






















A pesar de estar enteramente en 2D, los chicos de Spellbound se han tenido que 
currar todos los modelados de los edificios para que los guardias no puedan ver 
a través de ellos. ¿No hubiera sido mejor hacerlo en 3D?... pensamos. 


Para que podamos disfrutar de unos breves minutos 
de secuencias animadas, la compañía alemana está 
trabajando, y mucho, todos los renders con los que 
harán los vídeos. Por lo que pudimos ver, están 
logrando un trabajo magistral. 


Al entrar en el 
edificio nos 
topamos con todo 
tipo de carteles de 
viejos Westerns, lo 
que contrastaba con 
todos esos modernos 
ordenadores a pleno 
rendimiento. 

Está claro que han 
sacado la inspiración... 
¿de miles de 
fotogramas del épico y 
salvaje Oeste? 


yel del parche 


Este 

desfiladero 
huele a % 
(embostada 
de las 
gordas.- 


El control 
parece muy 
intuitivo. 
Veremos en la 
versión final... 




Los niveles están muy 
^ currados. Se nota que han 
pffíao el espíritu del Western* 


mago de sopas de plomo ardiente. ¡Difí¬ 
cil, difícil! 

Una vez terminada la presentación, pa¬ 
samos a hablar del proyecto con uno de 
los responsables, Armin Cessert, y la pre¬ 
gunta que rondaba nuestra cabeza nos 
salió finalmente por las amígdalas: ¿no 
se parece mucho este juego al que desa¬ 
rrolló Pyro Studios en el 98 bajo el nom- 


Y por fin llegó el momento esperado. 
Arrancaron el programa y tras mostrar¬ 
nos el título en el que estaban trabajan¬ 
do, nos desvelaron las entrañas de su últi¬ 


ma creación. A nuestra disposición 




bre de «Commandos»? La respuesta fue 


tenemos seis personajes que llevar por la 


inmediata; hemos decidido realizar 




buena senda y otros tantos malotes ávi¬ 
dos de sangre. ¡Glup!, la nuestra. 
«Desperados» consta de 25 fases 
# ' en las que iremos reclutando a 

los protas, y pasando por sus dis¬ 
tintos tutoriales. Nos dejó fascina¬ 
dos la facilidad con la que un guardia 
podía descubrirnos, se pasan la vida con 
la oreja pegada cual portero finca rústica, 
y llamar al instante a todo un ejército de 
matones dispuestos a llenar nuestro estó- 


una especie de «Commandos» perfec¬ 
to, dotando al género que inventó Pyro 
de buenas y nuevas ideas que diferen¬ 
ciarán sobradamente a los dos títulos. 
Tan sólo nos queda esperar que termi¬ 
nen esta maravilla y podamos echarle el 
lazo. De todas formas, por la pin¬ 
ta que tenía la beta que nos 
dejaron probar, la diver¬ 
sión está asegurada. 

Gustavo 
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i MAS 


PCFÚTBOL recibe el nuevo siglo con las novedades que esperabas y que hacen de él 
sin ningún tipo de duda el mejor manager-simulador de fútbol de todos los tiempos 


v3DMatch on-line: partido amistoso multijugador (módem o red TCP/IP, hasta 4 jugadores) 
v Mercado de entrenadores 

V Nuevas ligas de Argentina, Holanda, Escocia, Bélgica y Portugal 
v Nuevo engine 3D para el simulador más rápido y potente 
V Nuevo acceso rápido a equipos y jugadores 
VSponsors y patrocinadores: el mayor ingreso económico en tus manos 


Además con todas las características que han 
hecho de PCFÚTBOL el número uno: 

V Resumen histórico de la Liga española y de todas 
las competiciones europeas 

VLa mayor base de datos del fútbol europeo con 
¡33.000 jugadores y 1.453 equipos! 

V Seguimiento jornada a jornada actualizado on-line 

V Editor de equipos y jugadores 
VFútbolQuiz con miles de nuevas preguntas 

, VMás de 300 caras reales en el simulador 


LFP 

Producto bajo 
Licencia Oficial 


Campeonato Nacional de Liga 
T y 2* División. Temporada 00/01 


jpdinamic 
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/.-Titula tJpJJupqn _ 

En este apartado vais a encontrar el nombre del juego. 
Estar muy atentos al sistema que comentamos no 
vayáis a confundiros con otros títulos que suenan igual 
y que nada tienen que ver con el que estamos 
comentando. 


2.-Puntuación 


Llegamos al meollo de la cuestión: a la nota. Aquí os 
vamos a poner esa sensación que nos trasmite el juego 
después de probarlo durante varias horas. Nuestro 
sistema de puntuación es idéntico al de vuestro 
profesor de Hacer la O con un canuto: 

0.0-2.9- Muy deficiente 
3.0-4.9- Insuficiente 
5.0-5.9- Suficiente 
6.0-6.9- Bien/Bien alto 
7.0-7.9- Notable 
8.0-8.9- Notable alto 
9.0-9.9- Sobresaliente 


«7. -Plataformas 


En Juegos & Cía. vamos a hablar, únicamente, de las consolas 
y ordenadores que están realmente operativos en el mercado, 
es decir, aquellas plataformas que tienen un ritmo continuo 
de lanzamientos o que, muy a menudo, varían su oferta. 
fÑ ¡ El clip con el distintivo quiere decir que, de todas 

*- * las versiones disponibles del juego, ésa es la 

comentada. 


(T : Mientras que si el clip tiene el circulito , quiere 

i -1 decir que existen versiones para ese sistema pero no 

han sido comentadas dentro del Test. 



Codemasters 
7.490 Pta' yM 
Traducción:: rH 


Objetivo: terminar el campeonato con más | 
puntos que nadie ganando todos los tramos. 




Modo de juego: utiliza los frenos y el acelera- j 
dor para evitar un vuelco. 


N° de jugadores: 

de cámaras: 
t * de vehículos: 
Modo Arcade: 
Copiloto: 


Compatible con... 
Dual Shock 


Memory Card 



4.-Italos itetJuago 


La compañía, el idioma, el precio, el género, el 
objetivo y los modos (o modo) de juego: aquí os váis 
a enterar de esos datos importantes que desvelan de 
verdad cómo es el título. 


5 . -Hatos tóenteos 


Según el tipo de juego podréis encontrar en este 
apartado datos sobre número de jugadores, niveles, 
coches, enemigos, armas, violencia, editor de 
circuitos, IA de los personajes... así, tantos como 
géneros abarquemos en nuestras páginas. 


- 


G.-Itcquisiios mínimos Compnti/jlp con... 


Estos datos, que recogemos directamente de las 
compañías, son los requisitos mínimos que debe 
cumplir el ordenador para ejecutar el juego. Debéis 
saber que muchas veces estos mínimos no garantizan 
que el programa funcione correctamente. 

Cuando comentamos un juego de consolas, veréis una 
lista con todos los periféricos que podéis utilizar con 
él. Sólo nos referimos a los más populares... 


/. -lo resumen — 


Con dos escuetas, cortas, descriptivas y concisas 
frases vamos a comprimir lo mejor y lo peor del 
juego comentado. Tal vez nos quedemos cortos o... 
tal vez nos pasemos. Lo que importa es la sensación. 


8.-Otras vatoraeiones 


En Juegos & Cía. vamos a pasar por el ojo crítico 
otros cuatro aspectos más, al margen de la 
puntuación: dificultad, sonido, gráficos y 
jugabilidad. Así, tendréis una idea más aproximada 
de cómo son los demás apartados del juego. 

Este minigráfico que intenta ilustrar visualmente los 
niveles técnicos y de diversión solo cuenta con una 
breve y minúscula aclaración: cuanto más sencillo 
sea el juego, más baja estará la barra de dificultad. 
Si es al revés... ¿hay que decirlo todo? 



La calídai 
de los 
Bots^s- 


9UAKE ’flARUNA 




Las barreras que separaban 
al PC de las consolas por fin 
se han roto: ahora los 
consoleros podremos 
disfrutar de lo mejor que 
existe en modo multijugador 
por internet. ¡Preparaos 
para pegar nuevos y 
mejores tiros arma en ristre! 


Jugar contra-o tros humanos es una 

.^experiencia única. 


r • 





Como podéis observar en las dos 
pantallas que os ofrecemos, las 
diferencias entre uno y otro son 
mínimas. Hasta podríamos decir.. 


... que la versión Dreamcast 
cuenta con mejores 
acabados. Pero una 
vez dentro... - 


E n el momento que cono¬ 
cimos la noticia de que 
Dreamcast saldría en 
nuestro país con un módem de se¬ 
rie saltó una pequeña chispa en 
nuestro cerebro -menos el de Na¬ 
cho que ya no da para mucho- y 
empezamos a pensar que el mila¬ 
gro de utilizar nuestra consola en 
la red era posible. 

Si después de «Chu Chu Rocket!« os 
quedaba alguna duda sobre el 
buen funcionamiento de Dream¬ 
cast en el tema on-line, ya os po¬ 
déis ir frotando las manos porque 
esta conversión de «Quake III Are¬ 
na», además de aprovechar todas 
las ventajas de la red de redes, nos 
permite por vez primera tomar 
concurso en combates sangrientos 
contra otros miles de jugadores de 
todo el mundo con el único objeti¬ 
vo de ganar a base de tiros, dispa¬ 
ros o explosiones. 

Además de tener los mismos perso¬ 
najes que ya pudimos ver en PC, 
Sega ha introducido nuevos Bots 
-jugadores controlados por la má¬ 
quina con un elevado nivel de inte¬ 
ligencia en sus movimientos- y fa¬ 
ses para demostrar que, aunque el 
original estaba bien, la nueva ver¬ 
sión para Dreamcast es mucho me¬ 
jor. Pero lo que más nos importaba 


¿Habéis visto qué tío más feo? 
Con ese gesto merece un 
correctivo facial. 


Pezdona 
boniza pero 
¿pozrías 
apaztad eze 
objezo de mi 
boza? _ 


1 El único inconveniente es 
™ que para sacarle el máxi¬ 
mo partido debemos tener teclado 
y ratón. Y es que con el pad la cosa 
es mucho más complicada... 

El futuro deporte nacional ha lle¬ 
gado a nuestras manos con la en¬ 
trañable Navidad como época de 
mayor apogeo de tiros, explo¬ 
siones y partidas on-line con¬ 
tra franceses, ingleses, portu¬ 
gueses, italianos o alemanes. 
¡Cibraltar español! 

Gustavo 


de esta conversión, el famoso lag 
-retardo entre lo que ocurre real¬ 
mente y lo que estamos viendo-, 
ha sido eliminado casi por comple¬ 
to llegando al extremo de ser mu¬ 
cho menor que el de la propia ver¬ 
sión PC. Es decir, en Dreamcast 
disfrutaremos de unas partidas on- 
line a tiempo real, donde no perde¬ 
remos ni un segundo mientras es¬ 
peramos los datos que llegan del 
servidor. Y es que parece ser que 
Sega ha puesto a nuestra disposi¬ 
ción unos cuantos servidores bas¬ 
tante potentillos... 

Las únicas limitaciones que han te¬ 
nido que introducir atañen al nú¬ 
mero de jugadores que podrán dis¬ 
frutar simultáneamente de cada 
partida: sólo cuatro aunque es un 
número sobradamente elevado co¬ 
mo para no perder el espíri¬ 
tu del juego y mantener vi¬ 
va la diversión. 

El programa en sí es un cal¬ 
co al de PC: nos sueltan en 
un laberíntico escenario 
con otros tantos enemigos 
hambrientos de sangre, po¬ 
nen a nuestro alcance un 
arsenal muy malito y el ob¬ 
jetivo es llegar al número 
de bajas obligatorias para 
vencer antes que nadie. 


¡Corre, corre!... que muy lejos no 
creo qpre llegues. 





















Ítems y ayudas 


5% de vida: por cada cruz 
verde que cogamos nuestro 
M nivel de vida subirá un cinco 
^ por ciento. Pero lo mejor es que 
podremos superar el máximo de vida que 
nos dan al principio: 100 puntos. 


Os podemos asegurar que 
los nuevos mapas que ha 
introducido Sega en esta 
versión no han roto la... 


... armonía general que 
desprendía la versión 
original. Atmósferas y 
esqueletos con muchos. 


... charcos de sangre que 
endulzan un poquito más las 
batallas. ¿Podremos bajar 
más desde la web de Sega? 


Teletransporte: sirve 

para llevarte a otro 
lugar sin tener que 
recorrerte todo el 
escenario. Siempre te 
deja en el mismo sitio. 


Plataforma de impulso: 

cada vez que toquemos 
estos rebotadores nuestro 
amigo saldrá disparado a las 
alturas hasta alcanzar una vista 
increíble... lo malo es la caída. 


Caja de munición: las J 

encontraremos de distintos /Evj 
tipos, ya que cada ingenio 
necesita una munición 
específica. Ésta concretamente nos 
da munición para el arma de plasma. 


Armas: seguro que no hace 
falta explicación. Disponemos 
® de guantelete, ametralladora, 

^ —* escopeta, arma de plasma, 
lanzagranadas, lanzacohetes, pistola de 
rayos, Railgun y BFG-10K. 


200% de vida: estas burbujitas 
no brillan por su abundancia, R v 
Nos proporcionan 200 puntos 
de vida que irán bajando poco a 
poco hasta llegar a la insoria cifra de 
100. Pero mientra tanto... 


® 200% de Armadura: es una de 

, las mejores protecciones que 
podremos encontrar y, al igual 
que la vida, cuando la cojamos 
obtendremos 200 puntos que irán 
menguando hasta llegar a los 100. 


100% de Armadura: p0C0 hay 

que explicar de este ítem que , N 

nos proporciona 100 puntos de fe? ^ 

armadura. En casi todas las 

Arenas del juego hay escondida una de 

estas maravillosas Joyas de la Corona. 


© 25% d e vida : como su nombre 
indica, esta burbuja nos 
proporciona 25 puntos de 
vida, pudiendo llegar hasta un 
máximo de 100 -recordad que es 
imposible pasar de esa cantidad-. 


© Velocidad: cuando recogamos 
este ítem la velocidad a la 
que nos moveremos dejará 
en ridículo a Cari Lewis. 
También nos ayudará a conseguir Frags 
-bajas enemigas- más rápido. 


5% de armadura: este es 
i , uno de los objetos que más 
\J veremos en cualquiera de 
^ los mapas. Casi siempre 
en grupos de cinco o más, la ¿ 
gran virtud de estos es que 
pueden pasar de 100. 


© Quake Damaqe: el ítem por 
excelencia del juego. Al 
recogerlo el daño de 
nuestras armas se 

multiplicará por cuatro y j 

nuestro personaje se cubrirá 
con un manto azul. , 


¡in el teclado y 
el ratón este 

_ juego es 

incontrolable. 


Cuando un 
enemigo 


en cuenta 
la belleza 
de lo s,Bots, 
- no es de 
extrañar 
que sea un 
juego muy 
sangriento. 


Compañía: 

Precio: 

Género: Arcade 


Sega/id Software 
8.990 Ptas. 
Traducción: Sí 


Objetivo: superar las misiones acabando con 
todo lo que se mueva hasta llegar a la batalla 
final con Xaero -si llegamos-. 

Modo de juego: recoge todo tipo de ítems y no 
dudes en apretar el gatillo como un loco. 


N° de jugadores: 1 a 4 

Juego en red: Sííííííííííí 

N° de personajes: 32 

Armas: Alguna que otra 
Violencia ¿Contesto? 


Compatible con. 


Visual Memory 
Víbration Pack 


El modo multijugador, los servi¬ 
dores, la acción, los gráficos... 
Imprescidible teclado y ratón. 































































En «Dino Cri¬ 
sis 2» buscar 
nuevas armas 
y munición se 
realiza de una 
forma muy 
sencilla. Lee 
atentamente 
porque es de 
lo más origi- 
nalito... 


... sencillo menú. Armas, 
munición o kits médicos 
para recuperar vida. Todo 
lo encontraremos aquí. 


Según el número de ... cambiar de fase se En este tipo de 

enemigos derrotados en la añadirán a una puntuación ordenadores, gastamos 
zona, conseguiremos más total que nos permite los puntos obtenidos 
o menos puntos que al... comprar armamento. entrando en un... 


|íña acaba de descubrir lo de 


Regina lo tienexnido. 

Tres' vélociraptores y un// 
precipicio a su e^)aída.^ 


Disparar a 
bocajarro 
suele evitar 
disgustos. 


Mi querido 
lanzallamas, 
ése amigo 
f del alma? 


AjS tPjie le llama pasar 


Estaba cantao, 
Capcom nos 
propone otra 
Navidad 
sangrientacon 
la secuela de 
«Dino Crisis»... 
¡Felices 
pascuas! 


ÍCatoarero, hay/on-díno .en itóítoM 


tado, si que nos han dejado un tanto des¬ 
concertados ya que en cierto modo parece 
que Capcom ha dado un paso atrás. 

«Dino Crisis 2» es una vuelta al manido modo 
visual en el cual los fondos son prerrenderiza- 
dos mientras que los personajes se mueven 
en completo 3D. Evidentemente esto tiene 
sus ventajas y sus ¡ncovenientes. Parece que 
Capcom ha pretendido con ello incluir perso¬ 
najes de un tamaño considerable y poner 
más enemigos en pantalla. 

mr j Sm T Los escenar ' os « no estar 9 e * 

sofe^as!!Í nerados por la consola, son 
evidentemente más bonitos 
i.\4 pero en contrapartida perde- 

“SÉi mos * a amd ientación tan fan- 

rj . tástica de la primera parte. 

De todas formas, visualmente 
SjBÍÉjSk, «Dino Crisis 2» nos convence 
de lejos, y en cuanto a acción 
no debemos preocuparnos: las descargas 
de adrenalina son constantes. Ya nos con¬ 
taréis que se siente al ver aparecer en pan¬ 
talla ¡un bicho prehistóricamente inmenso! 
Los cambios importantes que hemos perci¬ 
bido respecto a la primera parte se basan 
eh que la acción ha superado a la aventura. 
En «Dino Crisis 2» a cada paso nos topare¬ 
mos con hordas de dinosaurios hambrien¬ 
tos y nasíos p'a matar que, por mucho que 


A unque sin llegar a tener el mismo 
éxito que la incombustible saga Resi- 
dent, «Dino Crisis» supuso un buen 
movimiento por parte de Capcom para de¬ 
leitarnos con una acción y jugabilidad simi¬ 
lar al juego de los zombies y demás bichos 
raros. «Dino Crisis» destacaba principal¬ 
mente por sus escenarios tridimensionales. 
Era la primera vez que Capcom hacía un 
ejercicio de este tipo en Playstation y no le 
quedó nada mal. De hecho nos encantó... 
Ahora llega la continua- \~^pSZ 
ción con nuevos escena- ¡' J|j| a 
ríos, armas, historia y per- V/"" : 
sonajes, pero con cambios 
en el apartado visual que, 7 " 

si bien no nos han disgus- • ^ 


. . E l tamaño de 

Ib's enemigos 


nos empeñemos en eliminar, no tardarán ni 
un parpadeo en aparecer hasta debajo de 
las piedras, por lo que no tenemos ni un se¬ 
gundo de respiro. 

El modo aventura lo jugamos con dos perso¬ 
najes diferentes con los que debemos 
trabajar en equipo para ir avanzando / 
en la historia, que como bien sabe ha¬ 
cer Capcom, tiene sus sorpresillas y 
cambios de argumento. 

«Dino Crisis 2» es una buena conti¬ 
nuación, pero no añade nada nove- * 
doso a lo ya visto y jugado en la pri- £ 
mera entrega 


IRSnfijációñ; 


Notable 


Compañía: 

Precio: 

Género: Arcade 


Capcom 
6.990 Ptas 
Traducción: Sí 


El arma exclusiva de Regina es 
fantástica en combates uno contra uno. 


Objetivo: escapar por segunda vez de las encías 
extintas de estos asquerosos reptiles y descubrir 
qué ha ocurrido con los supervivientes. 

Modo de juego: abate a todos los enemigos y 
desentraña los secretos de esta nueva isla... 


N° de jugadores: 
Interacción: 
Finales Distintos: 
Armas: 

Violencia 


Compatible con. 


Media 
Sí (3) 
Muchas 
Alta 


Memory Card 
Dual Shock 


Los momentos tan espectacula¬ 
res y el modo de compra. 

Es igual a todo lo visto antes.. 





















THE MANAGEMENT GAMES COMPANY 


Rico, guapo y famoso: 

¡Conviértete en una estrella de la televisión! 


El secreto del éxito: 

-Lígate a tus superiores 
-Roba, compra y vende jr'* 
información confidencial 
-Erosiona la imagen de tus 
jefes explicando sus secretos 

Monte Cristo 

pc 

CD 


www.montecristogames.com 


distribuido por 
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Lara Croft es una mujer de armas 
tomar, pero además tiene mucho 
estilo a la hora de vestir. En 
«Tomb Raider Chronides» nos 
muestra los siguientes modelitos. 

The Matrix! 

Vestida completamente de látex. Lara Croft, 
además de estar muy sexy, cuenta con un 
equipo de lo más 
P futurista: gafas con 
| visión nocturna y un 
| rifle fantástico que 
puede convertirse en 
ametralladora. Cosa 
esencial para los 
momentos 

t - ÉL — 9 ——J francotirador. 


Camuflaje : —r— - a|- - ~ 

La ropa perfecta H 

para pasar j 

desapercibida entre Í-— 

la maleza. I 

Cuenta con un gorro 

Made in Picor y f ' v 

varios bolsillos en 

los que podemos i- ¿-¿ f. 

guardar todo tipo de medicamentos y, por 
supuesto, bengalas tan útiles cuando no se 
ve tres en un Gustavo. 

4 - Pas torcita Irla ndesa: 

r J Cuando Lara todavía 

mY9 * i daba sus primeros pasos 

w i j? como aventurera, su 

fl ] \ f ^ uniforme oficial era 
m F r ‘R similar al de una 
■jv Jv-b w pastorcita irlandesa. 

* | Pero detrás de esa 
FjiWLljKWf cándida estampa, Larita 
croft tenía en su poder 
una verdadera agilidad para escalar, saltar 
y escapar de los enemigos. 

Tomb Raider: 

El traje oficial con el que conocemos a la 
heroína de los videojuegos. 

Provocativo y ~ 

cómodo para las 0M 

misiones más 
arriesgadas, Lara 
Croft lleva un 

cinturón que \^/ 

soporta sus dos Ff 

pesadas 
pistolas... 


ülnwii'= r £íi(íj 

[JVii [«1 


maravilloso y todo lo 
que queramos pero la 
cosa sigue igual. El mo¬ 
delo poligonal de Lara 
se sigue moviendo de 
la misma forma y des¬ 
pués de verla menear 
esas maravillosas cade¬ 
ras por toda la saga, la 
^ pregunta de si Core ac¬ 
tualizará el cuerpo de 
Lara está en boca de todos. Nos imagina¬ 
mos que para el nuevo «Tomb Raider» de 
PS2 la cosa cambiará... 

Por supuesto y para darle más chicha al 
apartado visual, Core no se ha olvidado 
de introducir nuevos movimientos y ani- 
m ¡an adones que salvarán a nuestra 
musa videojueguil de más de un 
EL ^Ipisgusto Navideño. 


Lara 
fashion 
para su 
testamento 
jugable. 


L «Tomb Raider» es 

todo un cúmulo de - 

sorpresas. Esta vez Co- I 

re no se ha centrado * 

en una sola aventura j 

sino que intenta dar 2 

más variedad a un de- f 

sarrollo que, por mu- I 1 

cho que quiera, no lo 5 f J 

puede evitar: ¡«Tomb Ns —- 

Raider Chronides» es lo mismo de siem¬ 
pre! Bueno, una vez soltado esto ya nos 
sentimos mucho mejor y podemos empe¬ 
zar a comentar lo que nos trae la compa¬ 
ñía británica esta vez. 

El engine de «Tomb Raider» es fantástico, 


«Tomb Raider Chronides» nos permite conocer secretos gue 
muchos de sus amigos y enemigos desconocen. Cuatro histo¬ 
rias llenas de sorpresas nos aguardan en cuanto carguemos el 
juego en nuestra amada consma u ordenador. 

De viaje por Ro ma: El submarino ■BB|| 

¿Pues no estaba Lara tranquilamente en la Alemánj 
Ópera cuando dos de sus enemigos la Hace muchos 

vienen a matar? En esta misión nuestro años un -2BBB 

cometido es submarino 

-1 recuperar la alemán se 

Piedra Mercurio hundió con un 
f V 9 que nos dará la objeto muy WÉÉm__ j_ 

ViRé j' . pista para poderoso en el interior. El objetivo será que 

j^/V encontrar la los rusos no lo encuentren antes que 

w Piedra nosotros y para ello, nos meteremos en un 

!. i - ' ■'_Filosofal... sarao que pa qué... 


Tower Block: i * -4*4 

La aventura más i J l * J 

reciente de Lara, |j 

antes de The r* 

Last Revelation. ~w JBL i JÍQápfcl 
Al más puro '¿,1? W 
estilo "Matrix", 
nuestra Lara se 

introduce en un edificio de oficinas de alta 
seguridad con el único objetivo de acabar 
con un personaje que a todos nos sonará: 
Verner Von Croy... 


La Isla Negra: 

Similar a la isla de Tintín, en esta aventura 
Lara tiene sólo 16 ahitos y se enfrenta a 
espíritus malignos. 

Nuestro objetivo h fV V 

será acabar con 

ellos a base de \ 

resolver los ffjjBHÉI 

entuertos de r 

esta 

fantasmagórica ¡ jm 

isla. _ 


■orma que no defraudará 
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Eidos no va a perder la oportunidad de 
llevar su Lara a la fantástica consola 
de Sega. Como ya pasó con «Tomb 
Raider The Last Revelation», la edición 
de Dreamcast será una mezcla de las 
- ---1 virtudes de 


Playstation *•' 

con las de ÍHI ^ 

PC. Gráficos y texturas de gran calidad con la 
posibilidad de jugarlo con un control pad 
maravilloso como es el de Dreamcast. 

La mejor versión para consola nos la podremos 
llevar a casita estas Navidades por 8.990 ptas. y 
un montón de saltos made ¡n Tomb Raider. 


ta. Sus amigos más intimos se reúnen en 
la finca Croft para rememorar las cuatro 
aventuras más emocionantes de doña 
coletas. 

De esta forma tomaremos el control de 
la aventurera con el objetivo principal de 
conseguir cuatro preciados objetos 
que, en algunos casos, pueden lie- 
gar a salvar al mundo... 

Cada misión cuenta con un locali¬ 
zación diferente pero el desarrollo 
seguirá siendo el mismo: saltar, ™ 

I disparar, buscar puer- —— 
tas, observar el ma- 
peado para cerciorar- 
nos de que no nos 0; 

dejamos nada y algu- ^ 

na cosida nueva co- mj 

mo la de poder luchar 
cuerpo a cuerpo me- , ju¬ 
diante un modo sigi- •- 7 

loso al puro estilo f¡k 

«Metal Cear Solid». 

La cosa está clara: «Tomb Raider 
Chronicles» es lo de siempre. Si so- Ijfl 
mos fanáticos nos encontraremos Ijfl 
con la aventura de Lara más intri- I ; 
gante y, tal vez, una de las más PS 
completas. Pero tampoco llorare¬ 
mos mucho si sus más allegados *R 
tardan un par de ahitos en descu- 
brir si está muerta o no... 

Nacho _ _ 


KriTitnri^GD 


nanos y situacio- -——— ^ - 

nes que es lo que solía pasar en las otras 
partes de la saga. Por supuesto, estos 
son grandísimos y para no variar, los re¬ 
correremos una y otra vez para encon¬ 
trar esa palanquita escondida detrás de 
un jarrón que abre la puerta que está en 
la otra punta de la fase... 

El nuevo argumento cuenta que Lara ha 
desapareció en una de sus famosas expe¬ 
diciones y todo el mundo la da por muer- 




Dreamcast 


La mejor versión de «Tomb Raider 
Chronicles» se la llevarán los usuarios 
de PC como ha pasado todos estos 
años, aunque esta vez con una razón 
realmente importante. Eidos nos da 
la oportunidad de crear nuestros pro¬ 
pios niveles del universo Tomb Raider 
con un editor de fases que es el que 
utilizaron para crear la primera parte 
del juego: antigua pero preciosa. 
Evidentemente, la cosa no será 
coser y cantar ya que además de tra¬ 
garnos todas las instrucciones debe¬ 
mos ser creativos, isi no, menudos 
niveles podemos hacer! 

Por lo demás, el desarrollo es 
EXACTO y las historias las mismas, 
pero gracias al poder de las tarjetas 
3D ver a Lara Croft en PC será otra 
cosa. Atrás quedan los pixels de 
Playstation que dan paso a unas tex¬ 
turas nítidas y bien mapeadas. 
Al igual que en las demás consolas, 
tanto las - 


Muchas animaciones 
son las mismas de 
siempre, aunque otras 
son nuevas. 


»as palancas siguen 
en esta quinta parte 


Objetivo: revivir las aventuras más arriesgadas 
de Lara Croft y conocer al final del todo si ella ha 
muerto o si todavía sigue entre nosotros... 

Modo de juego: ¿has jugado a los Tomb Raider I, 
II, III y ÍV? Pues ya está... =P 


Poder jugar por última vez con 
Lara Croft en Playstation. 

Más de lo mismo. 


N° de jugadores: 

1 

N° de fases: 

13 

N° de historias: 

4 

Armas: 

Muchas 

í Violencia: Censurada 


Compañía: 

Core Design 

Predo: 

7.990 ptas 

Género: Aventura 

Traducción: Sí 


1 1 \> 


y;f\ 

al© 
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, La juerga que rodea a 
Amigo, el mono, es«un 

desmadre total*. 

• • mm«m k 


gjscoiíQ 


¡Quietos! P&se 


que nos marcan los temas y blandir las 
maracas según toque. Con otras palabras, 
si una de las bolitas que salen del centro 
se desplaza a la parte superior derecha, 
tendremos que levantar nuestra mano de¬ 
recha, maraca en ristre claro, justo cuan¬ 
do la bolita entre en uno de los receptores 
que vemos en pantalla. Lo dicho, más sen- 
| cillez... imposible. 

Indudablemente la mejor forma de llevar el 
ritmo es conocer los temas con los que nos 
vamos a enfrentar. Sega se ha hecho con los 
derechos de los temas salseros más mar¬ 
chosos del mundo mundial, y los ha recopi- 
lado en éste GD-Rom. 
La versión que se co¬ 
mercializará en nues¬ 
tro país contiene títu¬ 
los como: "Samba de 
Janeiro”, "The Cup of 
Life", "Macarena", "L¡- 
ving la Vida Loca", "La 
Bamba", y otros vein¬ 
te bombazos más. 
Nueve de ellos pode¬ 
mos descargarlos di¬ 
rectamente de la web de Dream- 
cast. A pesar de ser una de las 
mejores opciones para estas Navi¬ 
dades, su alto precio 19.900 
ptas., hará que nos replan- S~¡¡Í 
teemos su adquisición, so- 
bre todo si tenemos en Kr; 
cuenta que no saldrán muchos jue- \ 1 
gos compatibles con las maracas... 

A pesar de todo merece la pena es- 
trujarse el bolsillo para ver a núes- \m 
tros amigos hacer el ridiculo delan- : yr— 
te del televisor. \ |3¡ 

Gustavo I mi 


¡Desmaaaadre caribeño, 
ritmos sensuales y 
mucha, mucha diversión 
son los ingredientes de 
este buen guiso! 


E n estas fechas, las reuniones fami¬ 
liares son el mazapán nuestro de 
casi todos los días, y qué mejor for¬ 
ma de pasar el rato que llorar de vergüen¬ 
za viendo a nuestro primo contonear sus 
caderas: todo él entregao al compás de un 
ritmo bailón mientras 
menea con gracia una 
maraca en cada mano, 
cual caribeño de allen¬ 
de el Atlántico. 

Esto es lo que pretende 
Sega con su nuevo lan¬ 
zamiento, «Samba de 
Amigo», un programa 
destinado a ser la 
estrella de cual¬ 
quier sarao que se 
precie por su sen¬ 
cillez, diversión y 
simpatía. Esta vez 
ha sido Yuji Naka, 
creador de títulos 
iPhantasy 




tema 
Á cuenta 
x^con sir 
i^penario 
distinto. 


' _ Sin duda e¡ 
-juego.será el i 
detlas Par, 


como 

Star Online», al . . SSK t 

que se le ha contoneado la cabeza y ha 
creado justo lo que se le ha pasado por la 
cintura, sin pensar en cifras, porcentajes o 
índices. Lo que ha conseguido es uno de 
los juegos más divertidos que podemos 
encontrar en el mercado actual. 

La idea, sencillísima: saber llevar el ritmo 


asomar la cabeza de uno de estos 
personajes, llevar la maraca hasta ahí. 

Power Rusli: 

Esta prueba consiste en darle a la 
\ piedra hasta que 

se rom P a - Nos 

A - servirá para 

- mejorar nuestra 

mA. resistencia y 

v. velocidad con la 


Q0005H00 


1-2 Samba!: 

La finalidad de este juego es realizar las 
secuencias en el 
menor tiempo 

daremos primero 2 JKjJJ 

en el 1, luego en el 
2 y finalmente en 


Strilce a Pose!: 

Sirve para mejorar nuestras poses. 

J9; * IpS Contaremos con 

c l ue tenemos que 
\ ^ llevar a cabo el 

I ' ^J I mayor número de 
JE***Í~ \l 1 poses posibles. 


¡nene 


Mira con atención la secuencia que nos 
muestra nuestra BHPBHpñlggQg 

Dreamcast. Para * * 

conseguir puntos, 
repítela sin 

cometer ningún /U 

fallo y con el 
mismo ritmo. 


Compañía: 

Precio: 

Género: Musical 


Sega 
19.900 Ptas 
Traducción: No 


Objetivo: zarandear las maracas de uno a otro 
lado hasta que se acabe el tema y tengamos que 
enfrentarnos a otro amigo. 

Modo de juego: blande las maracas sin ningún 
tipo de reparo hasta que pierdas el aliento. 


exija el dibujo, llegando a alcanzar cotas de 
ridiculez inconcebibles. Si no nos creéis, echarle 

M un vistazo a esta 
imagen, en la que 
vemos cómo 
Gustavo posa para 
nosotros con un 
estilo muy suyo... 


N° de jugadores: 
N° de temas: 

N° de temas web: 
Armas: 

Violencia 


Sonoras 

Musical 


Disfrutar con los colegas sin 
miedo a hacer el ridículo. 

El precio. 


1 

WaíT 

_ * -A. 

1 0003310 ( 

♦- n| 

Vs* i 












































































































Tienes 15 minutos pare entrar en el juego. Uralianos este cupón y recibe gratis 
un juego de demostración. La mejor manera de descubrir TYlagic: Cl Encuentro. 

Hombre g apellidos:. 

Dirección:. 

. C-mail:. 

Remite el cupón a: Devir - Rambla Catalunga 117, pral. 2ona - 08008 Barcelona 
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DOIYlo fl nUtSTRflS 
CRlflTURflS... 1 SUELTALAS 1 


Acepta el reto del primer juego 
5#, de cartas intercambiables 
del mundo. Cn el juego 
ITIagic: Cl Encuentro, nuestras 
criaturas están listas para 

JUEGA EL JUEGO ORIGINAL 
DE CARTAS INTERCAMBIABLES 




la lucba al salir de la caja. La mejor 
manera de aprender es con un juego 
de niuel principiante. Contiene todo 
lo necesario para que un amigo g 
tú empecéis a jugar. 


&S i 


marcas registradas son propiedad de Wizards of the Coast, Inc. Ilust. Mark Zug y Jeff Miracola. É'2000 Wizards of the Coast, Inc. 
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Las - - 
animaciones 
de los 

patinadores 

son 

increíbles. 


¡Pi ntar,; 


Itimamente no hay muchas com¬ 
pañías que se aventuren a lanzar 
^Jjuegos originales que rompan con 
las tendencias que han marcado el sec¬ 
tor en los últimos años. No es el caso de 
Sega, que ni corta ni perezosa se ha sa¬ 
cado de la manga todo un caudal de ori¬ 
ginalidad y jugabilidad con el que esta¬ 
mos seguros va a _ 

triunfar durante es- f f 
tas Navidades. I j ~ 

Y es que en pocas . 
ocasiones hemos te- . 5^* iKrftf 

nido la fortuna de pa- í ^ ffíf 
sérnoslo tan bien con • - ¡[ 

algo tan original, bo- H r | 

nito y enchuscante. L_ - 

«Jet Set Radio» nos Y\^ I 
pone en la piel de [LffWill 


unos gamberros callejeros que preten¬ 
den obtener la supremacía sobre todas 
las bandas de la ciudad mediante pinta¬ 
das en las paredes y carreras sobre sus 
pistonudos patines. 

Para ello comenzaremos manejando a 
Beat, un chico de 17 años al que le en¬ 
canta la música y no puede salir de su 
casa sin sus cascos y patines. Pero no se- 

- rá el único que ten- 

9 a 9 ue '¡diar con 
, ii mr°, nuestra capacidad 

para mover los 
músculos de los de- 
ti dos. ya que según 
yP'\ : Wái i avancemos se uni- 

¿ rán otros tantos per- 
1 ‘ i sonajes a los que de- 

| bemos reclutar 
V ^ ,rj imitando sus movi- 

cientos. 

Pero lo que hace es- 
ga pecial a este título es la facilidad 
con que ha plasmado la idea y la 
323 sencillez de su control. Realizar 
todo tipo de cabriolas, tirabuzo- 
^3 nes o bien deslizarse por barandi- 
1 lias y paredes es tan sencillo como 
saber controlar tres botones y el 
\\, Jt pad analógico de nuestro mando. 
Por suerte, el patinador no solo 
contesta a nuestras órdenes in¬ 
mediatamente sino que ellos so- 
' litos pondrán bastante de su par¬ 




te a la hora de subirse por las paredes y 
barandillas de las escaleras. 

Y para rematar, y romper los moldes con 
los que se han esculpidos la gran mayo¬ 
ría de los títulos del mercado, Sega ha 
introducido unos gráficos alucinantes 
en los que se nos muestran escenarios 
gigantescos, totalmente tridimensiona¬ 
les, que tendrán la obligación de inte¬ 
ractuar con personajes de una calidad 
tan increíble que dan la sublime sensa¬ 
ción de estar realizados en 2D. 

Este es quizás el apartado más increíble 
que tiene: los gráficos, el escenario y los 
elementos que lo componen poseen una 
calidad que muy pocos lanzamientos de 
múltiples plataformas son capaces de 
alcanzar. De todas formas, la clave de 
este «Jet Set Radio» reside en su endia¬ 
blada sencillez y jugabili- . 

dad, que no conoce lími- 
tes cuando nos y 

ponemos mando en / \ S. 
ristre frente a la tele. / 

Por todo ello pensa- / 
mos que puede ser l 
uno de los títulos f 
más fuertes de las I 
Navidades, ya que I 
es una de esas ge- i 
nialidades con las \ 
que empiezas y no y 
ves el momento de 
terminar... por mucho 
que nos llame nuestra / fjf ~¡ 
madre para cenar esos / // J 

ricos filetes. f i I t E 

Gustavo I / | 


Este divertido modo tiene 
como finalidad que los 
componentes del equipo 
contrario acaben con un... 


... bonito recuerdo nuestro ... de la ciudad hasta darles 
en la espalda. Para ello caza. Entonces aparece un 
debemos perseguir a cinco bocadillo 1) que nos avisa 
adversarios por un tramo... de que podemos pintarle. 


aprender 


< 

JJujj 


jimyh 




























































Lo primero 
que tenemos 
que 

seleccionar es 
el tamaño que 
va a tener 
nuestra 
pequeña obra 
maestra. 


Después 
escribimos las 
palabras que 
van a componer 
nuestro graffíti. 
Podemos elegir 
el alfabeto 
americano o 
japonés (1). 


lOs El siguiente 
\jj paso es 

y personalizar , - ^ ^ 

\ el fondo del 

j grafiti como j £ ;*p' rp 
I más nos guste. 

Para ello nos dan „r.i />it;'íb ; c 

las siguientes . 'lili;' . 

herramientas: _ - xa x M 

a 1 : sirve para elegir el color que 
' J - : \ vamos a utilizar. 

2: es la herramienta que nos 
^ permite borrar los fallos. 

T ^_, 3: con este icono podremos 
_ Nr " ~ borrar todo de un solo porrazo. 

~7. 1 4: sirve para ampliar la zona 

. ~ > que seleccionemos. 

| 5: con esto es posible colorear 
. encima o debajo de las letras. 

^T' 6: nos da la posibilidad de 
— w volver a seleccionar el texto. 


i miW i íBSil'fti 1 


A continuación 
pasaremos a 
dar forma a las 
letras mediante 
una sencilla 
espiral que 
podremos 
mover. 


mmmmm 


Después nos 
encontraremos 
con otro menú 
que nos 
permite 
colocar las 
letras dónde y 
cómo más nos 
guste. 

con esta herramienta moveremos 
! i ^ ' las letras a cualquier posición. 


cu/u *u iü 
úu :juuuuuu 
u Ju diicu 
du í'jyj'i 




esta opción ñor sirve para 
cambiar el tamaño. 

3: con ésta giraremos las letras 
hasta dar con el ángulo preciso. 

4: esta herramienta nos sirve para 
dar más profundidad a las letras. 

5: con esto podremos vestir nuestras 
letras con distintas texturas. 


Después de mucho trabajarnos nuestra 
propia pintada decidimos probarlo en el 
juego... ¡y este es el resultado...! _ 


Tendremos 
una libertad 
casi total para 
movernos por 
donde 
queramos. 


Compañía: 

Precio: 

Género: Arcade 


Sega 
8.990 Ptas 
Traducción: Sí 


hagamos, más 


Objetivo: bombardear la ciudad imprimiendo tu 
sello en todas las paredes que tu vista alcance a 
ver y formar la más grande de las bandas. 

Modo de juego: haz piruetas, cabriolas, tirabuzo¬ 
nes, deslizaté por las barandillas, pinta, salta... 


N° de jugadores: 1 

N° de bandos: 2 

Editor de graffitis: Sí 

Armas: El spray 

Violencia: Callejera 



/ \ u 

'Mf 


m —« 1 
^ v Y i 

Es divertido, intuitivo, entrete- 

IHRHH 

BOTfiiííninMiñf 

iV 



t A 

! nido, enchuscante, original... 


; mpartese; 

CU iJJU * 

x . 


1 P 

¿Y aquí que pongo? 

1 t ¡ , ; 1 _; |_ 11 

, ’_.íian roto lo 
señoraaaa* 


//AmS 


J1 


OIF SON CRA JUC 


L, . 

iráf OT^a ^ | ■^gtaoooi 


a x m 





















































































































































Charla agradable, 
sillas cómodas, 
tecnología punta, 
pero no tejsacan 
un refresco ni... 


En el mercado nos 
encontramos gente 
dispuesta a todo. 


/ \ Cada vez que etiquemos con el botón 

i ' derecho del ratón en algún objeto o 
/ persona, aparecerá este menú en el que se nos 

j presentará la disyuntiva de elegir qué acción 

—.——5 queremos llevar a cabo con este objeto. 

Í Wf EL OJO: si seleccionamos esta opción, 

W nuestra heroína mirará atentamente el lugar, 

f objeto o persona que hayamos escogido. 

É De esta manera podemos buscar algún tipo 

_ de indicio que nos sirva de ayuda. 

/ LA BOCA: seguro que ya lo habéis adivinado. iSí!, W " 57 

es para hablar con todo lo que pueda soltar 
sonido alguno por la garganta. Sirve también 
* para que April emplee la boca con el objeto que 

tengamos seleccionado. _ ~ 

/ ”“"■“"^■■1 LA MANO: con ella April podrá tocar bien un 

objeto, o una persona. Si se trata de algo que ha 
sido abandonado a la buena de Dios, utilizando 
este comando podremos recogerlo del suelo y 
. automáticamente pasará a formar parte de 
nuestro inventario. 


Del extaño matrimonio de la magia y el 
progreso tecnológico sólo el caos puede 
engendrarse. Tú puedes evitar que esos 
mundos antagónicos entren en colisión. 


Los pobres incautos le pidieron a la 
anciana que les contara una historia. 
Todavía siguen allí... y ni un mal refresco. 


os amantes de las 
aventuras gráfi- 
jl; cas tienen una ra¬ 
li zón más para el 
1 alborozo: Fun 

■ Com va a lanzar al 
L mercado uno de 
los títulos que 
mejores críticas ha recibi¬ 
do en todo el mundo. 
Muchos la han comparado 
por su calidad y concepto a 
la saga de LucasArts Mon- 

r key Island, pero nosotros 
pensamos que son incompa¬ 
rables. Una apuesta clara¬ 
mente por un argumento de¬ 
senfadado y desenfrenado, 
mientras que el título que 
nos ocupa tiene un tono más 
grave y muestra un desarrollo 
puramente cinematográfico 
que nos tendrá pegados a la 
pantalla hasta que descubra¬ 
mos todos sus secretos. 
Guiaremos a April, una estudian¬ 
te de pintura que vive lejos de 
su casa y agobiada por infini¬ 
dad de problemas econó¬ 


micos, por un futuro donde la tecnología 
ha sobrepasado todas las expectativas 
imaginables. Pero éstas no serán sus ma¬ 
yores preocupaciones, ya que sin saberlo, 
ha sido elegida para cumplir una misión 
importantísima: evitar que Arcadia, un 
reino donde reside todo tipo de magia, se 
una a la tierra. Esto provocaría un caos 
absoluto, ya que tecnología y la magia 
no se llevan muy bien que digamos. 

Para llevar a cabo nuestra misión tendre¬ 
mos que entrar en nuestros propios sue¬ 
ños y enfrentarnos a los cientos de puzz¬ 
les que Fun Com nos ha preparado. 
Dichos puzzles no son muy complejos, 
más bien se dejan hincar el diente sin ne- 


El juego cuenta con más de 400 
escenarios, y un punki censado. 


70 personajes aparecen a lo largo de 
la historia. ¿No son muchos? 


Cortés resulta clave en el desarrollo del 
juego, especialmente en la primera fase. 














i Terminar con el último de los enemigos no 
nos resultará muy difícil, pero 
por si se os atasca y no dáis 
u con la solución, aquí os ¿ si estás 
mostramos cómo hacerlo S «TheLonq¡! 9 ? n(i 
en estos pasos que os $ "° si 9as, dJ° l 
, hemos preparado. \ t* 0 ? Pistas n 


:ste es el tugurio en el que 
Vpril se gana la vida. 


transcurre en las 
profundidades 
del mar. 


La historia es tan enrevesada que hay una parte 
en la que no sabemos si estamos en el pasado, 
en el presente o en el futuro. Esto sucederá 
cuando NOS visitemos en el futuro 
viajando al pasado. ¿Alguien 
- lo entiende? Felicidades. 


Nada más entrar veremos a Cortés, uno 
de los personajes más importantes del 
juego, dándose de mámporros con el Jefe 
Final. Avanza con paso fírme hacia ellos. 


Cortés es el encargado de 
abrir y cerrar los portales 
hacia los mundos. 


Selecciona del inventario el talismán del 
equilibrio -verás que ha disminuido el 
número de objetos- pulsando sobre él y 
arrastrándolo fuera del inventario. 


Visitaremos todo tipo de lugares. 


El siguiente movimiento es muy sencillo: 
sólo tienes que colocar el talismán sobre 
el Jefe Final y pulsar el botón izquierdo 
del ratón. 


Está es una heladora visión de 
Arcadia en eltnomento de la 
unión de los dosrfilanetas. 


¡ ‘ Mediante un elaborado vídeo, cortesía de 
Fun Com, presenciarás cómo el poder del 
talismán actúa en el espíritu del 
^ individuo. 


IRuntijácipn! 


Nos moveremos más rápidos 
si utilizamos este mapa. 


cesidad de llamar 
ai vecino ponzoño¬ 
so para que nos 
ayude. 

Los bonitos esce¬ 
narios por donde coneste 

nos movemos son careto no se 

un fiel reflejo del puede ir a 
gran trabajo e ilu-i muchos sitios. 

sión que Fun Com- 

ha puesto en este proyecto. Nos en¬ 
contramos con escenarios prerrende- 
rizados que prestan gran atención a 
los detalles, realmente cuidados, y 
que ponen el campo de acción a unos 
personajes muy bien modelados y 
animados. ¡Todo es muy bonito! 

Si un buen guión no está acompaña¬ 
do de un buen doblaje ¡apaga y vá¬ 
monos! Afortunadamente FX Inte¬ 
ractive ha realizado uno de los 
mejores doblajes que hayamos oído 
jamás: profesionales de la talla de 


Notable alto 


j Concha López -voz de 
. Nicole Kidman-, o 
Carlos Isbert -Norm 
>[ de la serie Cheers-, 
prestan sus voces a 
los personajes del jue- 
go. Por si fuera poco, 
mmmammmmmJi FX Interactive ha sabi¬ 
do traducir a la perfección los diálo¬ 
gos que aparecen en el juego. 
Teniendo en cuenta que por 2.995 
pesetas vamos a disfrutar como gno¬ 
mos sin capucha de cuatro apasio¬ 
nantes CD, creemos que, hoy por hoy, 
este es el mejor juego que hay en el 
mercado en cuanto a relación cali¬ 
dad/ precio se refiere. 

Si te gusta descifrar todo tipo de 
acertijos y explorar mundos descono¬ 
cidos... ibingo! 

Gustavo 


J El final es propio de Disney. Palabra. El 
I que parecía ser más despreciable de los 
seres bípedos, se ha convertido en una 
bella persona a la que hemos liberado. 


Objetivo: guiar a nuestra amiga April para evitar 
que los dos mundo se conviertan en uno solo pro¬ 
vocando el caos y la devastación. 

Modo de juego: resuelve todas las incógnitas 
planteadas para poder avanzar. 

N° de jugadores: 

N° de mundos 
N° de personajes: 

Armas: 

Violencia 


Pentium 166MHz 
32MB de RAM 
Aceleración 3D 
opcional 


De esta manera terminan nuestras 
andanzas por este mundo de fantasía. No 
nos resta más que volver a casa y 
agarrarnos a la almohada... 


La increíble historia, el precio, 
la traducción, el doblaje... 

Es facilón. 


PSXJl PS2j^VPCjN64j| 

|GBCJI DC 

Compañía: 

Fun Com 

Precio: 

2.995 Ptas. 

Género: Aventura gráfica 

Traducción: Sí 


,f¡ 

M¡ 

m 

Lj 
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i¡ « 


Con este 


careto no se 


puede ir a 


muchos sitios. 



’juesa^xso 27 




















La acción será 
tremenda, no 
tendremos 
tiempo ni de 1 
pensar, j l 


Los bots 
son 

idénticos a 
los de RGT'i 


Los ustaaridsfie PS2 
pueden disfrutar de 
toda ta acción de 
este juego. 
Eso sí, que se 
olviden de Internet. 


Sin duda 
será la mejor 
versión de las 
que podamos - 

disfrutaren ^ ’ Mflfc 

cualquier con- y ^ 

sola, o al / V 
menos eso dicen los que han jugado 
con él. Gráficamente no tiene nada 
que envidiar al mismísimo PC pero 
donde sin lugar a dudas daría el cam¬ 
panazo sería en el modo multijugador 
on-l¡ne... contra el mundo. 
A pesar de que estamos pendientes 
de la confirmación de que en Europa 
se van a poner servidores, os podemos 
avanzar que la versión americana de 
«Unreal tournament» tendrá este 


es de 
ictivo. 


¡HiMjrúuhí lu 


íuién dispara primera, ríe mi 



Riflede r-" 

proto nes. 

Cada arma M 

cuenta con ** 

dos formas 
distintas de 
disparo. Esta, 
en concreto, ^ 

nos ofrece un L ‘- L 
rayo continuo que 
será de mucha 


utilidad en las 
confrontaciones 
donde el objetivo 
no está muy lejos. 
También puede 
escupir cientos de 
proyectiles que 
harán mucha pupa 
al rival. 


Lanzagranad as. ■ 

Como su 
nombre indica, 
este bicho 
puede soltar h 

una especie de 
granada 

redonda que vi 

causa un 

destrozo increíble. 
La otra cualidad 


destructiva que 
tiene es lanzar 
cientos de 
fragmentos 
ardiendo, 
desperdigándolos. 
Es muy potente y 
su capacidad es 
terrorífica. 


Es el segundo 
arma más 
potente del 
juego, y nos 
dará la 

posibilidad de I 
lanzar hasta L 
seis cohetes a la 
vez. Para ello solo 


Al ver tanto puerto junto, se nos pasó 
por la cabeza meterle un 
t teclado y un ratón por el 

\ puerto USB. Nos 

asombramos con la 
facilidad que se 
tragó los dos 
periféricos y lo 
fácilmente que se 
configuraron. No hizo falta realizar 
*■ ninguna operación extraña. 


debemos pulsar ' 
el botón y no 
soltarlo hasta que 
se carguen los 
seis proyectiles. 
Además del 
lanzacohetes, 
cuenta con un I 
lanzagranadas 
muy efectivo. I 


modo. Lo que nos lleva a pensar que 
en Europa seguirán el mismo criterio y 
que la diversión será absoluta. 
Eso sí, como ~ 

no pongan 


L as conversiones de juegos de PC a con¬ 
solas está empezando a ocupar un 
puesto importante entre las compañías. 
Esta vez ha sido Epic MegaGames la que se 
ha aventurado a desarrollar un título que es 
un réplica EXACTA del título para compati¬ 
bles que se lanzó ha- 
ce un añito. 

Si no conoces nada i 
de la versión PC te 
explicamos breve¬ 
mente de qué va el 

tema: nos sueltan en i — 

un escenario con 1 . 

otros jugadores en A ^ \ 

el que tenemos que WBHBImmmmmwm 
conseguir el mayor número de bajas y, así, 
alcanzar la victoria. Para llevar a cabo esta 
misión, tendremos que coger los variados 
ingenios mortales repartidos por los esce¬ 
narios y utilizarlos sobre los endebles cuer¬ 
pos de los adversarios. ¡Y'as tá! 

Pero si algo ha caracterizado a la versión 
PC es el gran número y variedad de modos 
de juego que contenía, 
sobresaliendo el lla¬ 
mado Asalto de entre 
todos ellos. 

Dicho modo consiste 
en formar un equipo 
para asaltar una base 
fuertemente defendi¬ 
da por un montón de 
enemigos armados 
hasta los dientes y 
muy inteligentemente posicionados. iGlub! 

- Y es que la gran cantidad de opciones 

Í que nos ofrecen a la hora de combatir 
mola bastante: podemos simular una 


Head 8lj 


Sobran las 
palabras. 


Xodovor 


La calidad 


y# j muerte o disparar de dos formas 
distintas con un mismo arma. 
Todo esto dota a «Unreal Tour¬ 
nament» de una jugabilidad a prueba de co¬ 
hetes. El único problema de esta versión es 
que no soporta modo multijugador por in¬ 
ternet aunque sí lo hace con dos control 
pad o utilizando el Link cable. 

Una verdadera lástima, porque si algo hizo 
famoso a este título fueron precisamente 
las luchas on-line... Aún así, ¿a qué espera- 

-; rán las compañías, in- 

cluida Sony, para /¡¡¡¡¡¡m 
wSf organizar un verda- I 

dero territorio on- B 

wfs a y p ar ® PS2? 

«Unreal 


¡Puñuíación! 


Sin un ratón 
y un tecladg$ 
seremos ^ 
presas 
fáciles. 


Tourna- 
. I ment» es un gran tí- 

k Vg* : ; ¡ tulo que nos diver- 

| tirá mucho, siempre 

| y cuando tengamos 

—-_ r_ . a nuestra disposi¬ 
ción un ratón y un teclado por que 

de lo contrario la acción será abso¬ 
lutamente incontrolable. 

Gustavo 


Compañía: 

Predo: 

Género: Arcade 3D 


Epic MegaGames 
Por confirmar 
Traducción: No 


Objetivo: aniquilar a todos los que osen pisar el 
mismo escenario en el que nosotros nos encon¬ 
tramos, ¡Esto es la guerra! 

Modo de juego: dispara, dispara, dispara y corre 
si puedes y te quedan piernas que usar. 


N° de jugadores: 1 a 4 

Inernet: No 

Modos de juego: 4 

Armas: De todo tipo 

Violencia Sí gracias 
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¿Qué hacer el señor 
Kangu en esa isla tan 
escondida del bosque? 


>fc(ftssu(g)^aib| 


LucasArts ha dado a luz 
un juego que sigue con 
una precisión 
milimétrica los absurdos 
caminos recorridos por 




Los dos barcos están metidos en 
una encarnizada batalla donde 
Cuybrush y Elaine deben escapar. 


Aunque Guybrush está atado, debe Una vez en el suelo verás que se 
pegar una patada a la mini desparraman algunos rescoldos, 

antorcha para que se caiga. Guybrush debe recoger uno. 


Orientamos a nuestro personaje El rescoldo ardiente prende la 
hacia el cañón: tiramos el mecha: el cañón está a punto de 
^ rescoldo contra la mecha. explotar. Cerramos los ojos y... 


¡¡¡BOUMMMMÜ! El barco pirata 
cae hundido a la vera de nuestra 
embarcación. ¡Por fin libres! 


larineros del 


nosfiren ui 


L ucasArts lleva una temporada des¬ 
conocida. Después de horrorizarnos 
con sus storwareros clónicos para 
consolas y tras arrearnos con ganas el 
pasado año con un Indiana que dejaba 
bastante que desear -técnicamente-, 
parece haber recobrado un poquito la 
compostura con el lanzamiento de «La 
Fuga de Monkey Island»: un refrescante 
juegazo que sigue a pies juntillas la gra¬ 
cia que tuvieron sus tres entregas ante¬ 
riores. Y lo cierto es que tal vez por eso, 
esta cuarta parte merece la pena. 






















































































bañador 


¡Qué suerffl 
hemos poffl 
encontrar el 
tesoro de la 
familia 
Marley... 


I Puntuación] 


Notable alto 


- A 

ii, 


En el Bar SCUMM -que después se 
convertirá en un típico restaurante 
Caribeño- nos encontraremos al Señor 
Queso. Tras cruzar algunas palabras... 


Cuybrush sigue 
teniendo principios y 
robar a un ciego le 
- parece inmoral. 




Lo primero que gusta de ia aventura son 
los gráficos, el entorno 3D que se han cu¬ 
rrado y que es casi igualico al que pudi¬ 
mos ver en el genial «Grim Fandango»: 
fondos 2D, prerrenderizados, y persona¬ 
jes con polígonos que están puestos en 
la pantalla de buena manera. 

Hasta ahí todo va bien. Aunque inmedia¬ 
tamente entramos en la partida y raudos 
cogemos el ratón con fuerza, a la espera 
de que el semblante de Guybrush cubra 
el escenario por completo. Todo se pro¬ 
duce como esperamos y comienza la par- 
I tida mientras seguimos aferrados como 
posesos a nuestro súper mouse sin wheel 
de luxe... ¿qué ocurre? ¡No podemos en¬ 
contrar el puntero! ¿Qué pasa aquí? 

Pues afortunadamente NADA, solo que 
Lucas ha decidido convertir a la saga 


Monkey Island en un desarrollo ideal pa¬ 
ra consolas donde es posible manejar la 
acción con un control pad: avanzar, re¬ 
troceder, derecha e izquierda y después 
botones de usar, coger, inventario y mi¬ 
rar. ¡Listo!, ya tenemos un Monkey capaz 
de entrar por la puerta grande de cual¬ 
quier Dreamcast o PS2... 

Para ser sinceros, este cambio nos horro¬ 
rizó hasta que empezamos a jugar y nos 
dimos cuenta de que la policía no es ton¬ 
ta, que esas variaciones venían perfecta¬ 
mente a cuento. Y es que resulta que se¬ 
gún giramos a nuestro personaje, los 
distintos objetos y acciones aparecen en 
pantalla con forma de frases que pode¬ 
mos seleccionar con la te- —■ j 

cía Intro. Así, Guybrush 
puede ejecutar, junto 
con los objetos de su in- ^ 
ventario, multitud de ta- VA 

reas que son, ¡qué ’W f 

coincidencia!, completa¬ 
mente descerebradas. 

Por fortuna para «La 
Fuga de Monkey Is- 
land» el nivel de 
gracias, insultos y 
absurdidades que debe- 
mos llevar a cabo son k 
tantas y tan refinadas 
que solo las ganas de 
seguir riendo nos bas¬ 
tarán para intentaraca- 


La Fuga de 
Monky Island 


bar la aventura en el menor tiempo 
posible. Eso sí, cuando veamos que 
tenemos un brazo de madera infec¬ 
tado de termitas y que no podemos 
seguir, la desesperación nos llevará 
a pensar que no tenemos futuro 
como piratas caribeños. 

Es el argumento y la cercanía de to¬ 
dos los personajes, escenarios y bro¬ 
mas lo que nos permite disfru¬ 
tar de un juego sensacional, 
que ha evolucionado 
para mejor a pesar de 
que los más carrozas 
se horrorizarán con 
tanto cambio que a 
M primera vista pare- 
* cen destinado a em- 
k presas comerciales 
jp mucho mayores. 

José Luis 




Compañía: LucasArts 

Precio: 6.990 Ptas. 

Género: Aventura gráfica Traducción: Sí 

Objetivo: evitar que la isla Melée caiga en manos 
del pirata zombie LeChuck y encontrar el peli¬ 
groso secreto del Insulto Final. 

Modo de juego: consigue objetos y utilízalos del 
modo más absurdo que puedas. 


N° de jugadores: 1 

N° de actos: 4 

N° de personajes: Muchos 

Armas: Los insultos 

Violencia Pirata 


El nuevo engine gráfico y, 
SOBRE TODO, el argumento... 
Con ganas, es algo corto. 


Requisitos mínimos 

Pentium 200 MHz 
32 MB de RAM 
Obligatorio 
aceleración 3D 


SKI 

“l 

F 

iz: 


l — 

DIF 

SON 

GRA 


u¿a 


Siguen los insultos 


viene a ser algo así como una competición 
donde uno rebuzna una frase ingeniosa y 
el contrario debe responde el antídoto... 


¡Madre mía! al final de 
todo el plan para acabar 
con la gobernadora 
Marley estaba... 
i ¡LeChuck!! 


La maestra 
del Vudú 


A 


Apareciendo 
para darnos 
información 
muy útil. 


UGA DE 


... adecuado. Recordad que en el Caribe, 
por esos años donde Guybrus y LeChuck se 
veían las caras, todas las disputas se 
llevaban a cabo de esta manera. 


Por este método se resolvían los duelos 
con espada, las partidas de Poker o las 
OPAs hostiles sobre bienes raíces. Por 
cierto, este pulso ¡LO GANAMOS! 




En el pantano 
descubriremos 
una oscura 
conspiración 
contra... *3 

































































Para hacer l'IL üií 

que muchos j||¡^ * 

enemigos se 

conviertan en IjlBo'^Sr ^ ?> 

combatir, --—--—- 

cuándo estés en medio de una pelea 
¿ selecciona la opción capture del menú 
V que se te ofrece. 

"f A continuación selecciona el bicho que 
í pretendes capturar avanzando palmo a 
¡j palmo el cuadradito que se nos ha 


asignadq para 
seleccionar. 
Cuando lo < 
coloques 
encima de 
este se 
pondrá de 
color azul. 


I Luego verás cómo nuestro querido EÍfo 
lanza una especie de cubo que se 
? coloca justo debajo del enemgio en 

f cuestión y - * --|-j- 

que se va 

L.abriendo * 

& hasta que le 1 

r completanen- y y* •' 


Los 

personajes 
son de lo 
más 
varjopinto. 
’K -Mirar a 
7 esta 
conejita. 


adquisición en la casa de los monstruos, 
.para que de este modo pase a formar 
oarte activa de la banda oue tenemos. 


Los efectos de los 
combates no son bueno' 


carencias dé ^£ta a [ firi l 
que se refiere am BBm 
de rol, y este nuevo nt 
no va a cambiar nada 


O ste nuevo título de Climax nos 
i propone meternos en la piel de 
Sword, un Elfo aventurero que 
en una de sus correrías se topa 
con un libro antiquísimo que le teletrans¬ 
porta hacía un lugar compuesto de peque¬ 
ños trozos de otros mundos donde todos los 
habitantes han sido depositados allí de la 
misma forma que nues¬ 
tro héroe. Y cómo no, 
al poco tiempo de lle¬ 
gar a este nuevo pla¬ 
neta nos comunican 
que somos los elegidos 
para poner orden a es¬ 
te desaguisado. 

En ese momento será 
cuando emprendamos 
nuestra aventura ma¬ 
nejando al Elfo hasta que acabemos con el 
mago responsable de este conflicto. 

Si de algo cojea la consola de Sega es de tí¬ 
tulos de rol, ya que tan solo cuenta con la 
conversión de «Silver» como nombre estre¬ 
lla del género y, la verdad, es tampoco 
aporta nada nuevo ni especial. 

Las carencias gráficas que hemos podido 

- ver, tanto en sus 

I entornos como en 
sus personajes 
son, a priori un de- 
*ÚfÉ I fecto que podría 
pasar desapercibi¬ 
do si la acción y el 
desarrollo de este 


iMonslor Capsulo" 


jRollcr 

¡Goblin 

5 Aringr 

ÍPototo 8ug 
Scerasaur 
JUrmor Goblin 


w Goblin 
'mp 

•Ü5» iv:2 

'.inreqisfered 
HP 10 MP 

m skill 

AGR 64 MJ 9 IC 
INI V 70 B food 


status 

|LÍStS 

Adíes 


combate. j £ i 

Sin duda, el de¬ 
fecto más grande & , W 
que hemos encon¬ 
trado es que cada vez 
que salimos de una zona \ 
donde tenemos que comba¬ 
tir, nuestra experiencia y nivel | 
se ponen a cero, por lo que nos 
dará la sensación de que no avan- 

_ zamos y que nuestro 

1 1' w personaje no evolucio¬ 

na, además del hecho 
de limitarnos el ¡n- 
| ventario cada vez 

I que decidamos en- 

| trar en una mazmo- 

I rra a cuatro objetos. 

ÜS! 1 Seguimos a la espera 

de algún título que 
llene la vacante J 
que Sega tiene en lo que a jue- " 
gos de rol se refiere, ya que este 
nuevo programa no cuenta con cali- \ 
dad suficiente como para satisfacer 
a ningún rolero que se precie y que 
tenga los hechizos en su sitio. 

Gustavo 


yií í fuera más interesante, 

, pero como no es el ca- 
so, se hace muy pesado 
ver cómo toda la poten- 
^ | c¡a que Dreamcast ha 

o 2 °F 0< i 9 i demostrado con ante- 

1 riores juegos ha sido 

desperdiciada para ofrecer escenarios po¬ 
bres y personajes con una cantidad de polí¬ 
gonos irrisoria. 

Sin hablar de las |Ja¡~ ' 3 

cámaras que, cuan- Cada vez 
do estemos fuera que jT^I// 

de las mazmorras y salgaut^^e VlK 
nos sea imposible 
configurarlas, se 
empeñarán en ofre¬ 
cernos el plano más 
incómodo. 

Las luchas se desa¬ 
rrollan mediante el sistema de turnos, ya 
sabéis, cuando nos toca debemos seleccio¬ 
nar en los menús que nos ofrecen cuál va a 
ser nuestro próximo movimien- 

. | to, tanto si lo que queremos es 

J lanzar un hechizo, un ataque o 
utilizar un ítem. Pero la veloci¬ 
dad de éstas es muy lenta y pe- 
sada, lo que produce un aburri¬ 
miento realmente pesado. 

La única diversión que encon¬ 
traremos será la opción de cap¬ 
turar a los enemigos para utili¬ 
zarlos en futuras batallas. 
Además nos los podemos llevar 
0 22 28 a cualquier sitio con nuestra Vi- 
F ii sualMemory para entrenarlos y 
. aumentar su capacidad de 


Cuando 
lancemos 
nuestro ataque 
veremos el 
daño que 
hacemos. 


1Balde formalion 


Puntuación 


experiencia 
se pondrá a 


Climax 
8.990 Ptas. 
Traducción: Sí 


Compañía: 

Precio: 

Género: Aventura 


un cuento 


Objetivo: desenmascarar al individuo que está 
llevando al mismo sitio pequeñas porciones de 
otros mundos. ¡Qué malo! 

Modo de juego: selecciona sabiamente tu ataque 
para ganar a los malos de turno. 


Cuando 
acabemos con 
un enemigo 
importante r 
nos 

mostrarán los 

mismos 

efectos. 


N° de jugadores: 1 

Jefes finales: Sí 

Combates: Por turnos 

Armas: Sí 

Violencia Épica 


Compatible con. 


Visual Memory 
Vibration Pack 


Los menus* 
están en 


La enrevesada historia. 

No llega al nivel de los demás 
juegos de Dreamcast. 





























































Espacio de disco ilimitado. 
Real Uideo, Real Rudio. 
Base de Datos Estable. 


Fauoritos y Guia Personal. 



Foros. 


O 

© 

© 


E-mail. 


Chat. 



Rgenda Personal. 


(ESPBÑfl) 

iespana.es 












protegernos de 
la electricidad 
nos hemos 
puesto este 
traje aislante. 


Si lo tuyo es espiar y dejas en un segundo plano lo 
de pegar tjros a todo lo que se asome a tu vera, 
este programa te encan Uj^ .. 

E l programa nos sitúa en el 
futuro, donde nos pondre¬ 
mos en la piel, casi metáli¬ 
ca, de un agente antiterrorista que, 
a base de experimentos científicos, 

P. lleva en sus carnes la ingeniería 
My /■ nanotecnológica más avanzada que 

JF Ir ex ' ste en e * mun do. 

pj; A Su meta consiste en boicotear to- 
A jH dos los planes que las bandas terro- 
ristas han ideado para hacerse con 
el control de una droga llamada 
Ambrosía. Dicha droga es el reme- 
dio de una plaga que está azotando 
todo el planeta, y como no brilla por 
su abundancia, tan solo 
la gente de la clase alta L 
^^^HPse puede permitir su | BE/p— 
precio y, claro, los malos 1 Mft 
lo que pretenden es JT 2 ** 

^ adueñarse de este re- K 
^ medio para curar a f 


Si los malos 
han cogido 
posición, nos 
será muy difícil 
acabar con 
ellos. 


los curritos de a pie y de paso 
tomar su ración. 

Pero según avancemos en la 
aventura desvelaremos todo 
tipo de tramas y conflictos 
que a lo mejor nos hacen cam¬ 
biar de bando... ¿quién sabe? _ 

Además de una fuerza descomunal, 
nuestro personaje cuenta con una 
masa muscular que le hará inmune 
a muchos de los golpes que reciba¬ 
mos, pero no os confundáis, no sere¬ 
mos invencibles. 

Se asemeja más al tipo de juego de 
«Metal Cear Solid» que a cualquier 


otro de su género ya que lo primor¬ 
dial será no ser detectado para aca¬ 
bar en silencio con todos los enemi¬ 
gos que tengan la mala suerte de 
encontrarse con nosotros. 

Lo peor de esto es que el armamen¬ 
to con el que contamos es muy es¬ 
caso, tanto, que para matar a más 
de dos enemigos tendremos que re¬ 
coger la munición que estos dejan 
en el suelo o bien, la que nos encon¬ 
tremos en el camino. 

Aún así, la gran cantidad de objetos 
que podremos llevar en nuestro in¬ 
ventario será muy elevada y varia¬ 
da: nanopistola para abrir cerra¬ 
duras o palancas para romper cajas. 
Lo dicho, un buen juego que gusta¬ 
rá a los amantes del género sigiloso 
y que no pretende ser más... 

Gustavo 


El cuchillo es 
un arma muy 
eficaz en las 
luchas 
cuerpo a 
cuerpo. 


IPuntuádóñ; 


Para abrir las puertas, cajas o cualquier cerradura, tendremos que utilizar cuatro métodos 
distintos, según toque. Aquí os los explicamos detenidamente para que no se os resista nada. 


Notable alto 


Comp; 

Precio: 


Ion Storm 
7.990 Ptas. 
Traducción: Sí 


Género: Arcade 


Objetivo: en principio, desmantelar los planes de 
los distintos grupos terroristas que amenazan a 
la sociedad. Luego Dios dirá. 

Modo de juego: recoge todo tipo de ítems y utilí¬ 
zalos a tu favor sin que te localicen. 


N° de jugadores: 

Multijugador: 

Acción: 

Armas: 

Violencia 


Requisitos mínimos 


No 
La justa 
Escasas 
Pequeña 


Pentium 300 MHz 
64 MB de RAM 
Obligatoria 
aceleración 3D 


El espíritu del juego, que con¬ 
siste en no ser descubiertos 
Es bastante difícil. 


Náftqltovn consiste en una secuencia de nanomáquinas que 
trabajan dentro de la cerradura para abrirla. Para utilizarlas 
tendremos que poseer la Nanollave y la pistola. 


Ce/r&ílura{jjbi! cocí rifo esto es simple y lo único que tienes que 
hacer es apuntar el código que encuentres en un papel y 
después introducirlo en la cerradura eléctrica. 


* La primera misión consitirá en apresar al (1 
|¡ j| líder de los terroristas que se ha 

escondido en la estatua de la Libertad. í 
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Nuestro espía k 

rrr* ~ 

cuenta con la p 

1 ^ 

más avanzada j| 
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nanotecnología. [ 
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PACK s.pc OtVtlüPta HIT 


oscuro 


mperio y más allá. Puedes destruir con un AT-AT™ o 


crear otros cientos de robots andantes para librar la 


batalla contra el Droid" Developer Kit. Al disponer de 


OROtp nfVflOPCB KIT 


un sensor 


programas 


prefijados, podrán reaccionar y obedecer fus órdenes. 


¡Tú decides quién sobrevive! 


www.legomindsforms.comwww.sfarwars.com 


PASEA POR EL 
LADO OSCURO. 




Los productos se venden por separado 


LEGO y MWOSTORMS son marcas del LEGO Group <,3265?7/OQ-INT 
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Basy.vk£ 
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Así comenzará 


e ntrenam iento, 
con una nave 
colisionando 
contra la base. 


Armamento pesado 


Trabuco del medievo 


mas alcance o, sim- 


Ni que decir tiene que este es el mejor arma para las 


plemente, para que distancias cortas. Tiene dos métodos de disparo: 

sea más rápida. expansión, se lo carga todo, o longitud, llega mucho más. 


Pistolon del tío Tomasín 


Granada tierra... 


Esc^ es una | 
de las 

personas que 
nos instruye. 
¡Tiene sueño! 

„ t 

100"i 

■BP, * n 


Ráfaga 




rato 


> le revienta 
bichito... 


cocoro 


provechando uno de los mejores erigi¬ 
rles que jamás se han creado, Sierra 
nos da la opción de alistarnos a un 
ejército futurista con clara influen¬ 
cia yanqui, para explorar nuevos 
y peligrosos mundos. 

Al igual que ocurría con el pa¬ 
dre del engine que ocupa este 
programa —«HaIf-Life»—, la histo¬ 
ria que nos narran es de lo más en¬ 
revesada. Y es que tal es la similitud 
que comenzaremos de la misma forma, 
dando un gran paseo en una especie de 
transportador donde podemos contem¬ 
plar toda la base espacial. 

Después pasaremos un pequeño entrena¬ 
miento que nos enseña a con¬ 
trolar a nuestro personaje y 
sus armas a la perfec¬ 
ción. A continuación 
nos soltarán en un pla¬ 
neta con el pretexto de 
buscar a un general de¬ 
saparecido, pero la ta¬ 
rea no será tan sencilla 
pues nada más aterrizar 
nos daremos cuenta de que el lugar I 
donde nuestra nave ha sentado sus I 
reales está repleto de enemigos yl 
criaturas jurásicas carnívoras, que se I 
mueren de ganas por hincar el dien-1 
ten en nuestro abdomen. 

Pero que nadie se asuste, las premi-1 
sas que hicieron famoso a «Half-Life» | 
intactas ] 


Veremos caer lina 
piedra al estHO ¿ 
Indiana Jondi " 
iA correr! ^Sh.l 


gún esquema, pues el 
planteamiento del 
juego es más aventu¬ 
rero que arcade: de 
esta forma nos volve¬ 
remos a encontrar 
vagando por los es¬ 
cenarios en busca de 
objetos y palancas 
sin olvidarnos, eso sí, 
de aniquilar bichos con el más diverso ar¬ 
senal. Siempre según toque. 

Aunque lo de exterminar bichos no será 
tan fácil ya que Sierra no ha introducido 
munición en exceso, cosa que nos obliga a 
escoger metódicamente a los contrincan¬ 
tes que vamos a agu¬ 
jerear para no des¬ 
perdiciarla. 

Aún así, los amantes 
de la acción no se 
verán desilusiona¬ 
dos, pues se puede 


Cuenta con dos modos de disparo: semiautomatico 
dispararemos bala a bala, o automático, donde 
escupirá una gran ráfaga de proyectiles. 


Este bicharraco es el arma mas potente que hemos 
encontrado. Podemos realizar decenas de 
configuraciones distintas y muy destructivas. 


ambTentacíón i .. 
es muy 
buena y nos 
transporta a 
un mundo de 
salvaje... XD 


decir que este título, al igual 
que «Half-Life», compensa 
muy bien los momentos de 
acción con los de aventura 
sin que apenas nos de¬ 
mos cuenta. / 






Compama: 

Precio: 

Género: cade 


Sierra 
6.995 Ptas. 
Traducción: Sí 


Objetivo: cumplir las misiones que nos vayan 
encomendando del modo más rápido y preciso 
posible. Luego Dios dirá... 

Modo de juego: primero dispara y luego pregun¬ 
ta... porque sino serás carne de cañón. 


N° de jugadores: 
N° de mundos: 
Multijugador: 
Armas: 

Violencia 


1 

4 

Sí 

Muchas 

Fácil 


Pentium 233 MHz 
32 MB RAM 
Aceleración 3D 


El ambiente que Sierra ha creado 
para las diferentes fases demuestra 
el gran poderío del engine que crea¬ 
ron hace un par de añitos. Introdu¬ 
ciéndonos aún más en la historia y 
creando una atmósfera que llegará 
a agobiarnos en algunos momentos. 
Para ello han vestido todas sus ca¬ 
ras con las más variopintas texturas 
y han realizado un trabajo maestro 
con los enemigos dotándolos de un 
número desmesurado de polígonos. 
¡Vamos!, que se nota que se lo han 
currao los chavales. 

A pesar de contar, hoy en día, con un 
mercado saturado de juegos de este 
tipo, «Gunman» es un producto ex¬ 
celente que todo buen amante al 
género no se puede perder. Eso sí, es 
infinitamente más difícil y violento 
que «Half-Life», por lo que además 
de tener que contar con los cinco 
sentidos para avanzar, debemos te¬ 
ner muy buena puntería. iPañum! 

Gustavo 


Lo peor no 
es que nos 
coja, si no 
el aliento 


gran 

r-bocaza 

































































película del 
oeste puede 
faltar un 
Saloon. 


NIVEL 2 
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La pareja de agentes especiales más famosa de 
España nos trae diversión y chistes en dos títulos 
que en realidad son tres. ¡Merluzos a babor! 




a I más fiel estilo made in Ibáñez, 
\ Zeta Multimedia nos ofrece es- 
tas dos nuevas aventuras gráfi¬ 
cas que de normalitas tienen 

_ - más bien poco. 

Los chicos de Zeta, empeñados en ir mu¬ 
cho más lejos de cualquier cosa que ha¬ 
yamos visto, y después de estrujarse 
mucho el cerebro, dieron con una idea 
inédita hasta hoy. Con el lema uno más 
uno igual a tres, Zeta nos ofrece tres 
aventuras en dos discos compactos. 

No, no se nos ha licuado el cerebro, la 
explicación es muy sencilla. Si adquiri¬ 


rlo sé pon 
tipo de4>(; 
me suena, 
pero si es. 


En las dos aventuras nos encontraremos 

con infinidad de detalles que recrean 

fielmente el espíritu y el estilo 

inconfundible de los cómics de 

Ibáñez. Si no os lo creéis, 

echarle un vistazo a esta 

pantalla en la que os 

señalamos esos detalles 

marca de la casa como la 

ratonera, la bota en la pared, 

etc., que hablan de lo 

elaborado del programa. 


dado a pro¬ 
bar a Ofelia. 

La sorpresa 
es que la va- 
caburra en 
vez de adel¬ 
gazar, ha 
disminuido 
su tamaño 
hasta igualar el de un ratón. Para recu¬ 
perar su estatura normal hace falta 
ADN de dinosaurio, y para conseguir¬ 
lo ha creado una máquina que per- > 
mite viajar al mundo del cine. 

El problema es que Mortadelo ha¬ 
ciendo una de las suyas, pulsa el bo¬ 
tón y aparecen en otra película... 
Apart e del afortunado hallazgo de 
la idea de lastres aventuras, 
la serie conserva el humor 
* l «i ! que ha caracterizado a es¬ 
tos dos agentes. Frases co- 
mo "este ratón tiene más ce- 
~ i rebro que el merluzo de 
o la escena en 


Los efectos de 
una excursión' 
del IPÁERSO... 


mos estos dos juegos y conseguimos fi¬ 
nalizarlos, tendremos acceso a una ter¬ 
cera aventura que nos sitúa en la Era Ju¬ 
rásica. Así de sencillo, así de original. 
De nada serviría esta idea sin la exis¬ 
tencia de un hilo conductor que conecte 
los dos capítulos, además de ciertas si¬ 
militudes en el desarrollo del juego. 

En las dos partes comenzaremos de la 
misma manera, buscando la entrada se¬ 
creta al cuartel de la TIA. Una vez allí, 
el Súper nos contará que el 
profesor Bacterio ha ¡n- 
- ventado una pócima 

adelgazante que ha 


IKuntuadoñ? 


Mortadelo y Filemón en 

Dos vaqueros chapuceros y 
¡Terror, espanto y pavor! 


Notable alto 


ndremos que 
fas caras con 
BHIy «niño. 


BeSdfror claVeS 


Objetivo: conseguir ADN de dinosaurio en la 
película "Parque Jurásico" para que Ofelia recu¬ 
pere su tamaño original. 

Modo de juego: resuelve todos los enigmas que 
se planteen... tengan sentido o no. 


Mortadelo 1 
la que una Ofelia de más de 
veinte metros de eslora per- 
SLj sigue a Morta- ^ 

délo por toda la 
ciudad son sólo 
algunos ejem- 
píos. Los doblajes « 

han sido realizados \ 1 

por prestigiosos pro¬ 
fesionales, y así la voz 
de Homer encarna a |L^ 
Filemón. ¡Genial! í 

Gustavo 


íu dificultad 


N° de jugadores: 
N° de personajes: 
k, „N° juegos: 
fiRrmas: 

Violencia 


Requisitos mínimos 


elevad: 


Pentium 166 Mhz 
32 MB de RAM 
No necesita 
aceleración 3D 


Transcripción: CLAVE PARA ENTRAR pulsen 
una vez en el ojo derecho de la calavera, 
luego dos veces en el izquierdo y después 
dos veces de nuevo en el derecho, el súper. 
Como es el nivel dos, tenemos que avanzar 
una letra en el abecedario, así la B es la A... 


El humor del que hacen gala 
los diálogos. 

Es difícilísimo. 
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PSXJl PS2 jX^pT| 

[N64j|GBCj| DCj 

Compañía: 

Zeta Multimedia 

Precio: 

3.995 Ptas. c/u 

Género: Aventura Gráfica 

Traducción: Sí 


3£jueses&35> 

























® LEGO is a trademark of the LEGO Group. © 2000 LEGO Group. 4323489/OO-INT. www.LEGO.com 



Fantásticos modelos de competición 

LEG0®TECHNIC 


RoboRiders - 6 diferentes 
para coleccionar 






Speed Siammer-Preparados 
para la competición _ 


Si estás colgado por la velocidad y las 
carreras de coches, te encantarán los 
nuevos y excitantes modelos LEGO 
TECH NIC®. El modelo Silver Champion - 
lo más parecido a un Fórmula 1 real, 
está provisto de infinitos detalles e 
inimaginables fundones. 

Roboriders - hay seis para colecdonar - 
maravillosas fundones de disparo y 128 
discos distintos para lanzar. 

Cada Roboríder - te da un acceso espedal 
para partedpar en juegos a través de 
Internet. Con los Speed Slammers y su 
sólida rampa de lanzamiento podrás 
competir con tus amigos en verdaderas 
carreras de veloridad. ¡Preparáte! LEGO 
TECHNIC® Radng, una fantástica colecdón 
de distintos modelos de competidón 
y veloddad a las que añadir mucha 
diversión en Internet. 


www. LEGO . com/createnrace 
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Género: Platal 


Traducción: No 


PSXJJ Compama: 


PS2J Compañía: 
_ Precio: 


Precio: Por confirmar 

Género: Inteligencia TraducciómNo 


Super divertido 
[ < como siempre... 
Pocas cosas nuevas 


OIF SON GRA JUG 


U na consola no es consola si 
no tiene por lo menos un 
juego de los simpáticos dra¬ 
goneóos deTaito. 
Evidentemente, y como ha pa¬ 
sado desde que los polígonos 
invadieron la tierra, la saga 
BustaMove no aprovecha para 
nada la potencia del sistema, 
pero realmente nos da igual. 


Con «Super Bust a Move», el 
apartado visual al que nos te¬ 
nía acostumbrado Taito se re¬ 
nueva, proponiendo diseños fu¬ 
turistas y con un colorido 
mucho más vistoso. 

Un Bust a Move siempre 
será un Bust a Move y 
este no iba a ser menos. 


Resulta increíble la capacidad 
de diversión que pueden llegar 
a crear estos juegos, y eso que 
han pasados ya casi seis años 
desde que salió por primera vez 
en una recreativa. Por supues¬ 
to, «Super Bust a Move» es muy 
divertido y no defraudará a los 
fans de la saga, pero los come- 
polígonos se pueden sentir bas¬ 
tante decepcionados con PS2. 

Nacho 


j 




l&cispteeiii 
í)ií moi? 


C on el mismo motor gráfico que «Rayman», t 
Ubi Soft nos presenta un pseudojuego pa- \ 
ra Playstation que, además de ser un plata- rj' Ú 
formasí es un programa para aprender inglés, 

los números, etc. «Rayman Júnior» pretende, - 

de una forma sencilla y divertida, hacer estudiar al 
más pequeño de la family con un método basado en 
recordar palabras y números a fuerza de mover a 
-Rayman por el escenario. Si falla- 

M "*' mos iremos perdiendo vidas, pero 
si acertamos, las palabras y mo¬ 
dos de juego se volverán 


, Compañía 


Una buena forma de 
aprender inglés 
Es solo para 

principiantes... díf son ora jug 


bfitmrn c?f 

THE FUTURA 

B asado en la horrible serie 
de televisión, este «Batman 
of the Future: Return of the Jo- 
ker» es lo que comúnmente se 
conoce como CD calzador de 


mesas, sillas, sillones, etc... 

Ni gráficos, ni movimientos, ni 
diversión, ni ná de ná podrá di¬ 
vertirnos en cuanto nos ponga¬ 
mos manos a la obra. 
Visualmente no puede 
competir contra otros tí¬ 
tulos ya que los gráficos 
resultan pobres y oscu¬ 
ros. El diseño y anima¬ 
ción de Batman es para 

nrnrrinrco ríe nlnnípn 


Lo importante en los be- 
at'em-up es que la acción sea 
continua y trepidante, los gol¬ 
pes efectivos y espectacula¬ 
res... pero en cuanto veamos la 
patada mortal de Batman sólo 
nos quedarán ganas de levan¬ 
tarnos y apagar la consola. 
Terriblemente aburrido y soso. 
¡Ni para incondicionales! 

Nacho 



N uestra gran 
amiga de 
la infancia 
tiene otro 
nuevo video¬ 
juego, pero esta 
vez vuela hacia la 
Carne Boy Color. 

En este cartucho controlaremos a la pe¬ 
queña abeja en una aventura enfocada 
a los más pequeñajos de la casa, en la 
que los sprites grandotes y los colores 
llamativos están a la orden del día. De¬ 
talle que, dicho sea de paso, nos ha en¬ 
cantado por lo acertado. 

Nuestra misión será salvar al bueno de 
Willie de las garras de los avispones. 
Para ello, debemos ir hablando con los 
insectos y tratar de encontrar diferen- 



nuestros objetivos serán sencillos por 
lo que la dificultad no es muy alta. 

«La Abeja Maya» es un título muy di¬ 
vertido, pero completamente enfocado 


a los más enanos de la casa por lo que 
los más mayorcitos seguramente no 
van a visitar mucho el país multicolor.... 

Nacho 


















































































































Puntuación 


Notable 


'juegan es» 41 




En la primera fase 
nos encontramos con 
pirañas terrestres. 


¡Ooooh, un 
paladín en 
forma de 
bella drag 
cactueens ! 


■B 


La cosa 


consiste en 
recoger todas 
las tuercas de 


nuestra nave. 





Comuna de 
murciélagos 
descarriados... 
¿o no era así? 


vi, 




N FflflflÑow 


Variedad no le falta al juego, aunque 
dificultad le sobra. 


Objeto 




Buenos grecos, excelentes 
animaciones, una ambientación 
excepcional y un personaje con 
carisma para lo nuevo de Dinamic. 


N o sabemos qué sustancia en mal 
estado se han zampao los pro¬ 
gramadores de Eclipse para sa¬ 
carse de la manga este platafor¬ 
mas, pero la verdad es que se han 
marcado una auténtica paranoia. 

Dicen que los videojuegos no son bue¬ 
nos, y a lo mejor tienen razón... debió 
pensar nuestro amigo al verse envuelto 
en esta aventura por culpa de uno de 
ellos. Era un Sábado cualquiera, nuestro 
desprevenido héroe se estaba echando 
una partidita, con los l Tl » ~ j 

cascos puestos, aje¬ 
no a todo lo que pa- , 
saba a su alrededor. 

Es decir, su nave es- I 1 
trellándose contra la 
superficie de un pla¬ 
neta en el que las ca¬ 
lurosas bienvenidas 


están sancionadas con trabajos forza¬ 
dos, y por el que los más variopintos ani- 
malillos carnívoros, y ligeramente rabio- 
setes, campan alegremente. 

Pretextos aparte, nuestra misión consis¬ 
te en buscar los componentes de nuestra 
nave, desperdigados a conciencia, por un 
mundo de escenarios coloridos y llenos 
de vida que nos recuerdan mucho a los 
de «Rayman». Y sin ningún tipo de pro¬ 
tección que echarse al cuerpo. 

Lo más innovador de este título es la in- 


Esto es el engendro al 
que tenemos que 
ayudar. 


4 % 


¡Aaaah, ( 
libélulas | 
asesinas! 1 


a | 


* i 


El láser que j 
sale del casco 1 
nos indica ! 
donde va a ir | 
el proyectil. I 


como pieza fun¬ 
damental para 
manejar a nues¬ 
tro amigo. Entre 
otras cosas nos 
pemite controlar 
el ángulo en el 
que deseamos co¬ 
locar la cámara y, 
con el botón iz¬ 
quierdo, dirigir un 


£JJSüJ J LtUJ 'du\ UZ 

I azz-diiunu-z Jü la 
múz rúñ vj. 


láser que nos indica el lugar exacto en el 
que nuestra bala va a impactar. Pese a 
tener un aire infantil, no es un juego re¬ 
comendado para menores. Su extrema 
dificultad puede llegar a desquiciar al 
más experto de los maestros plataforme- 
ros del lugar, al ver como, una y otra vez, 
el personaje que tiene entre sus manos 
sucumbe ante las bestias inmundas que 
acechan en este planeta. 

Especial atención merecen los saltos, 
convertidos en tarea suicida por la difi¬ 
cultad de controlar la distancia que nos 
separa de un sitio a otro. 

Uno de los puntos fuertes es su sentido 
del humor, garantizado para hacer reir 
incluso al enterrador del pueblo, refleja¬ 
do tanto en la ambientación como en los 

- ñ pequeños detalles 

como plantas carní¬ 
voras gigantes, pira¬ 
nas que salen del 
agua para rebotar 
en la tierra o el mis¬ 
mísimo engendro 
protagonista. 

La acción gana ente¬ 
ros haciéndose mu¬ 
cho más amena. 

Gustavo 



k ¿ 
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La cruz r°ja 


Este ítem nos da una 
dosis de vida del 50% 
que nos será de gran utilidad 
en momentos críticos. Os aseguramos 
que es uno de los ítem más preciados, 
ya que andaremos durante toda la 
aventura escasos de salud. 


El BooivjeraNg 


Cada vez que 
recojamos este ítem 
se nos entregan cinco 
boomeranes para 

lanzar a nuestros enemigos. No son 
muy efectivos pues su rango de 
alcance es algo corto. 

Recarga en un 50% el 
porcentaje de nuestra pistola 
de rayos. Con ella podremos 
exterminar, a distancia, a 
cualquier engendro que ose 
cruzarse en nuestro camino. Efectiva al 
100 por 100. v 


.uu por iuu 


Este ítem no nos da ningún 
tipo de porcentaje, tan solo Vj 
disfrutaremos de sus efectos i 
durante unos pocos segundos y 
con su gran poderío no habrá 
bicho viviente que resista más de 
un disparo. ¡Es la leche! 


Estas dichosas tuerquecitas 
son las culpables de que no 
podamos despegar con nuestra 
nava Son el objetivo final del j 
juego, ya que únicamente lograremos | 
pasar de fase recogiéndolas. \ 


M Alien Paranoia 


[ PSX?1 PS2 r^PC I ¡ÍÑ64 Tgbc 


Compañía: Eclipse Software/Dinamic Multimedia 
Precio: 3.995 Ptas 

Género: Plataformas Traducción: Sí 


Objetivo: /acoger todas las tuercas que nuestra 
nave ha perdido al colisionar contra el suelo de 
este peculiar planeta. 


Modo de juego: recoger ítems y munición mien¬ 
tra saltas de un lado a otro. 


Y Y - 1 

N° de jugadores: 1 Requisitos mínimos 

Tipos de personajes: 30 Pentium 166 MMX 

N fases: . . 5 32 MB de RAM 

Armas: Ridiculas Aceleración 3D 

Violencia Infantil opcional 


Los gráficos, la ambientación y - — 

el Personaje. HH ¡ ~ —| 

Es difícilísimo. 

M y DIF SON GRA 
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. lili UdtJ'J'. 


Playstation no 
podía verse fuera 
del fenómeno 
Pokémon y, para 
ello, se ha sacado 
.. de la manga a 
vS. estos 
vl\ simpáticos 
wX bichitos. 




Menos-mal 


nuestro 


a ra sólo cuestión de tiem- 
po que alguna compañía 
se aventurase a imitar al 
^ juego que está salvando de la 
^ debacle a Nintendo 64. Nos re- 
ferimos al archifamoso Poké- 
mon, ya que el concepto de jue- 
go que Bandai ha programado 
es básicamente el mismo. 

Justo es señalar que cuenta con 
algunos pequeños detalles que 
le diferencian del otro pro- 
grama en cuestión, si bien 
éstos se resumen en el 
Wm/M simple hecho de tener que 

prestarle todo tipo de atenciones 
a nuestro Digimon. Por lo demás, son 
prácticamente idénticos: bichos que 
combaten entre ellos repartiéndose esto¬ 
pa de todos los colores hasta que uno cae. 
Al contrario que el programa de Nintendo, 
nuestra tarea principal en la aventura será 


... vuestro Digimon os muestre que tiene 
ganas de ir al baño lo llevéis; cuando os 
diga que tiene hambre lo alimentéis; y 
cuando empiece a estar disgustado lo 
acariciéis un poquito sin olvidaros de 
ponerlo a dormir cuando os lo pida. 

Si no, ya sabéis lo que os espera... 


... que antes tenía, ya que los ataques de 
este nuevo amigo son mucho más lentos y 
menos efectivos. ¡Ah!, y para colmo... ¡se 
come los excrementos! En Fin, nada peor 
que tener a este moco verde como mascota, 
que además de consentido es un rabioso. 
Por eso os recomendamos que cuando... 


La tarea más importante del juego es 
cuidar a nuestro Digimon y que éste se 
sienta querido y respetado. Si por el 
contrario no le damos la atención que cree 
merecer, se convertirá en un bicho feo y 
asqueroso digno de repugnarnos a 
conciencia. Además perderá habilidades... 
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Trata con carino 
y dedicación a 
tu Digimon, si 
no quieres 
enfadarle... 


"asistencia: aquí 

la tarea consiste ' M. • 

en aguantar el .M-, fLv <£ 

chaparrón y JK"; # 

dejar que un ■" ■/ 

guante gigante 
de boxeo golpee 

a nuestra amada . ■* _ 

mascota una y otra vez, hasta que su 
resistencia sea tal que ni el mismísimo 
Stallone pueda superarla. Eso sí, la sarta 
de guantás que le esperan va a ser chica. 


Fuerza: con esta prueba nuestro Digimon 
aprende a pelear mejor, amén de aumentar 
su fuerza y precisión. La prueba consite en 

¡- 1 pegar golpes, 

sin reparo 
alguno, a un 

| ( .7 k tronco con un 

■ muelle dentro, 

j ■ ¡Y no se 

rompe los 
nudillos el 
condenaol 


Esta es la casa 
de Jijimon. Aquí 
comienza todo. 


Velocidad: tan sencillo como decirle a 
nuestro Digimon que se ponga a dar 
vueltas a paso Upara. De esta forma su 


Energír esta prueba no la hemos 
entendido muy bien. ¿Cómo se puede subir 
el nivel de energía moviendo una roca de 

más de dos - 

toneladas? 


Cuanto más 
nivel tenga 
nuestro 
Digimon, más 
habilidades 
conseguirá. 


niñera de alquiler 


cuidar a nuestro Digimon para que 
esté contento con su amo y rinda 
más en los combates, ya que cuanto (' ^ 
más enfurruñado esté, menores se- :- 
rán sus ganas de combatir y se mos- ¡ Vani( 
trará como un manso corderillo ante s 6¡ 0 r 
las acometidas de los Digimones 41 kn 
salvajes que habitan en la periferia 1 poqui 
de Villa Digimon. En esa villa vive el y 
profesor Jijimon, un experto maes-| 
tro en este tipo de animalitos quel^, A 
nos contará que su jp* * 

nita electrónica que 

te la amenaza de t ; 

nos asignarán dis- 

tintas misiones que hemos de resolver para 
restituir el orden natural de las cosas. 

Para cuidar a nuestros queridos amigos, 
contamos con todo tipo de ítems que debe¬ 
mos ir recogiendo, o comprando en las tien¬ 
das. Estos ítems nos ayudarán a darle de co¬ 
mer, resucitarlo en un combate, curarle... 
Los combates son sin duda lo peor del jue¬ 
go, principalmente por su agónica lentitud 
y pesadez. En cada confrontación tendre¬ 
mos que perder, al menos, un par de minu¬ 
tos para exterminar al bicho menos fiero... 


Hay dos tipos de entrenamiento, uno en el que tan solo miramos, y un 
segundo donde tenemos que jugar con una especie de tragaperras. Con la 
primera opción nuestro Digimon aumentará su cualidades sin ningún tipo de 
problemas, con la otra tendremos que hacer pleno para que esto ocurra. 


lizando para la mayoría de los programas. 
Por todo esto pensamos que «Digimon 
World» se convertirá en un fenóme- / 
no tipo Pokémon que encandilará a 
todos, no solo por el gran juego que 
ha programado Bandai, si no tam¬ 
bién por el brutal bombardeo de 
productos y merchandising que le <■ 
acompañarán: serie de dibujos para | 
televisión, relojes, pulseras, pelícu- i 
las y quién sabe... a lo mejor sacan í 


jl cas ' aut0 ™át¡camente, 

' " podemos animarle des¬ 

de un lugar seguro donde no moles¬ 
temos. Los ataques especiales, que ya os ^ 
mencionamos anteriormente, los iré- */ 

mos adquiriendo según vamos pro- r I 
gresando en la aventura y nuestro f j 
Digimon va tomando más nivel. 

Tanto los personajes como los bichitos pe¬ 
lotudos están perfectamente modelados, y 
nos ofrecen un mundo interactivo donde 
cada elemento que encontramos está re¬ 
creado con la tecnología 3D que toda 
consola, que no sea portátil, está uti- 


^PSX III PS2 


Bandai 
3.990 Ptas 
Traducción: Sí 


Compañía: 

Precio: 

Género: Aventura 


Objetivo: cuidar amorosamente de nuestro 
Digimon para que suba de nivel y nos ayude a 
salir de la máquina electrónica. 

Modo de juego: dale de comer, haz que se duer¬ 
ma, llévale al baño, estrújalo lentamente... 


N° de jugadores: 
Digimones nuestros: 1 

Combates: 

Armas: Con patas 

Violencia Entre bichos 


Memory Card 
Dual Shock 


Cuidar a nuestro Digimones 
para ver cómo evolucionan. 
Los combates son pesados. 
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Era cuestión de 
tiempo que 
apareciera la 
continuación del 
mejor juego 
de boxeo 
^ que jamás 
habíamos 
rr^' visto. 


Round 


Rvf^bje p o\zef! 


D espués de haber acompañado al lanza¬ 
miento de Dreamcast con la primera 
parte, Midway nos ofrece ahora su con¬ 
tinuación para la puesta de largo de la 
PS2, dispuesta a seguir sumando K.O's. 
Ciñéndonos a la versión Dre- 
amcast, tenemos el inmenso 
placer de contaros que esta 
segunda entrega es mucho 
más divertida, adictiva y boni- 
ta con mejores gráficos. 

En esta nueva versión conta- ■ 

remos con la nada desprecia- 

ble cifra de 18 combatientes, | ^ V- 

que se darán finamen- 

te de tortazos para 

concluir los primeros 

del ranking mundial. 

Lo que hace especial Hr VK 

a esta saga es, sin du- HSL ^ 
da, el hecho de rom- I 
per con todos los es- 

quemas pugilísticos f n?Hr ^ 

de los videojuegos; — m — 

los boxeadores no tienen que ser moles de 
más de dos metros y medio, tener caras de 
muchomiedo y unos puños inmensos como 
sandías de mil kilos. En vez de eso nos ofre¬ 
cen todo tipo de luchadores que sobresa¬ 
len por su marcada personalidad y sus 
£% golpes únicos. 

f Por ejemplo, si creéis que Afro Thun- 
^¡3^ der es un enclenque y no 
\ £ aguantará más de dos gol¬ 


pes seguidos, estáis muy equivocados. No 
solo resistirá cual titán, si no que contraa¬ 
tacará con el más feroz de los combos. 

Lo mejor del juego es ese look cachondo 
que le proporcionan los coloridos escena- 
^ — rios y las graciosas 
animaciones de to- 
| dos los bestiajos ; 
l)| mención a parte me- 
recen las hilarantes 
S deformaciones fa- 
I cíales que experi- 
rnentan los luchado- 
^ 4 , res. Duro esfuerzo 
por recordarnos que 
~ el boxeo es un noble 
deporte sin peligro alguno para 
todas aquellas partes que duelen 
del cuerpo humano. 

■ El modo arcade es sublime, 

P pero el modo campeonato j 
\ es increíblemente adictivo. j 
Nos pondrá a los guantes i 
J de un boxeador al que, con 
una buena dosis de entrenamientos y ! 
combates, debemos llevar a la gloria. 

Sólo la corta duración del campeona¬ 
to ensucia este gran modo. 

Si buscas diversión fácil, sin ningún ti¬ 
po de reparos, este programa te viene 
como anillo al dedo. Eso sí, prepárate 
para encajar toda una librería de gol¬ 
pes. ¡A zumbar! 

Gustavo 


Amarillo: es el 

más básico de 
todos. Una vez 
hayamos 
completado 
todas las 
letras, 

pulsando los... 




... dos gatillos, 
nuestro 
boxeador 
estará 
preparado 
para lanzar un 
ataque muy 
efectivo. 


Flojo: si 

logramos 
completar dos 
veces la 
palabra 
Rumble, ésta 
se pondrá roja, 
repitiendo... 


§ ...el mismo 
proceso de 
antes, nuestro 
púgil repartirá 
. n tortas, sobaos 
y ladrillos 
hasta tumbarlo 
todo. 


B G 2 J Gi) P BBnEal 


Blanco: se 

completa 
llenando tres 
veces las 
letras, y su 
capacidad de 
destrucción es 
tal que, con... 


■jes fftvj especióles 


... un solo golpe, 
sacaremos al 
rival del ring, 
lanzándole 
hasta el 
infinito y más 
allá. Y sin 
vuelta... 


Mic hael J acKsoh . • Sháquñ lie C ' Sus manazas se han 

Imagináos la sorpresa que pasado de la canasta a los guantes, 
nos llevamos cuando vimos dispuestas a repartir más leña que el 
a este mito combatiendo. abuelo de Heidi antes de jubilarse. 
Por cierto, baila de miedo. Además, sólo su estatura da miedo. 


Sin ningún cambio aparente con res¬ 
pecto a la otra versión, la nueva consola 
de Sony acoge este título con la mandí¬ 
bula colgando para encajar golpes a tuti¬ 
plén de este loco rosario de personajes. 

El supuesto cambio gráfico, ya que se 
comenta que es mucho más potente, es 
casi nulo, por lo que creemos que Midway 
no ha sabido rw — ==xtó —=—“ 
explotar la con- * 
sola al cien por — *4 ’’ 

cien. ¿O hay —- 

otras desidias ? - - • '^9 


iiVerstéü 


PS2 j] Compañía: 


Compañía: 

Precio: 

Género: Lucha 


Midway 
8.990 Ptas 
Traducción: Sí 


Objetivo: ser el púgil que más tortazos reparta 
en tu imparable ascenso hasta conseguir el cin¬ 
turón de campeón mundial. 

Modo de juego: muy básico, reparte puñetazos 
hasta romperte las manos. 


N° de jugadores: 1 ó 2 

N° de personajes: 
Personajes ocultos: Sí 

Armas: De cuero 

Violencia A puñetazos 




f to&Jt 1 

z>y¡ 


f KA í P ^ 




Género: Lucha 

Traducción: Sí 

El modo 
campeonato. 

No se aprecia la 
potencia de PS2. 

SON CHA 

JUG 
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Animorphs 


U bi Soft se une a la moda impuesta por los 
Pokémon con «Animorphs», un cartucho 
para Game Boy Color con una calidad técnica 
que parece de los años 80... y no es broma. 

Si Pokémon no contaba con un apartado visual 
muy brillante, «Animorphs» lo supera gracias a 
unos gráficos que no están nada trabajados en 
cuestión de tamaño y diseño. Además, el modo 
de color parece de lo más prehistórico y en al¬ 
gunos momentos nos llegaremos a preguntar si 
estamos delante de una Game Boy Color o de 
un Commodore 64. A diferencia de los Poké¬ 
mon, en «Animorphs» controlamos a una chica 
que según va luchando con diferentes animales 
adopta sus habilida¬ 
des, pudiendo transfor- 
■ ■■ mm j marse en leones, pe¬ 

rros o cabras. Aún 

- rj H J siendo atractiva la 

-- J idea, el estilo de las lu- 

_ - chas lo termina por es- 

_ j tropear haciendo todo 

muy aburrido. 

Nacho 


S orprendidos nos hemos quedado con 
este título de 3DO para Playstation 
ya que aparenta más de lo que puede 
parecer a primera vista. Gráficamente 
«Action Max Destruction X» está bas¬ 
tante trabajado, contando con escena¬ 
rios y situaciones de lo más variadas, lle¬ 
gando a agradar en algunos momentos 
con unos efectos especiales muy, muy 
chulos: que si fases a pie, que si otras en 
coche, la variedad en «Action Max Des¬ 
truction X» es la mayor virtud para di¬ 
vertidos. Pero como todo no iba a ser un 
sueño, el problema más importante que 
tiene Action Man es la sencillez de todas 
y cada una de las misiones a realizar, 
tardando menos de una tarde en termi¬ 
narnos el juego casi, casi sin sudarlo... 
¡Ay! penita, pena =( 

Nacfm . 


GOAT 


intuacioñi 


iNIMñLS mT MY OFFICE. 
-EE YOU LmTEF;, CñSSIE 


MIJST E¡E IN MORF'H 
TÜ FI0HT! 


PSX • ■ Compañía: 3 DO 

istema Precio: 6 595 Ptas ‘ 

Género: Aventura Traducción: Sí 


Un buen juego para 
, pasar una tarde. 

Al día siguiente no 
á quedará nada de él. 


ARMY MEjY 


L os soldaditos más famosos de 3DQS? 

realizan otra incursión en los cir¬ 
cuitos de Playstation en un CD don¬ 
de nos encontraremos práctica¬ 
mente de todo. 

«Army Men Land *Sea* Air» es otro 
intento de divertirnos por parte de 
la compañía de Trip Hawkins y lo con¬ 
sigue en parte. Gráficamente cumple 
aunque no es nada del otro mundo. Los 
soldaditos están bien animados y tienen 
una variedad de movimientos bastante 
amplia, aunque los escenarios desgracia¬ 
damente son demasiado similares y so¬ 
sos. En cuestión de diversión, las misio¬ 
nes que nos propone este nuevo Army 
Men son bastante variadas, pero llegan a 
cansar cuando vemos que cada dos por 
tres sucumbimos al fue¬ 
go enemigo. 

Difícil y con acción, este 
Army Men si que se pue- ** 

de considerar el mejor 
de todos los aparecidos /. v "y¿ 0 

hasta ahora mismo. >•> 

Nacho 


idos cinco 


Compañía: 

Precio: 

Género: Arcade 


2.995 Ptas. 
Traducción: Sí 


Sistema 


El precio y que 
resulta divertido. 
Difícil y con algún 
altibajo visual. 





ilí'liillt: 
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Hay mucho 

enemigo 

venenoso. 

¡Cuidado 

colegas! 


La máscara 
deku otoi^ 
aLinkla 1 
habilidad d 
disparar # 
pompas de 
aire... 


Los enemigos 
de una fase 
pueden 
cambiar 
según sea de 
día o de 
noche. 


Como buen Paladín, 
'* N v Link usa su espada 
[ef \ con mucho estilo. 


THE LEGEND OF 


¡Vooooooolare!, iooooooooooh!, 
¡cantaaaaaaareeeeeee! 
¡OoOooÓh! # 


MAJORA'S MASK 


No ha tardado tanto en llegar como la primera parte 
y encima está en nuestro idioma. Nos da en el 
morro que estas Navidades van a ser una de las 
mejores para los usuarios de Nintendo 64. 

i H Igunos seguimos sin perdonar a Nin- ^Gráficamente poca cosa fia cambiácJo.TT 
f U tendo lo que nos hizo con su anterior / motor 3D de La Ocarina del Tiempo sigue 

estando presente, aunque estos dos añi- 
—tos de diferencia han permi- 
tido a Nintendo desarrollar 
ar unas texturas más nítidas y 

dotar a algunos efectos es¬ 
peciales de un aspecto mu¬ 
cho más espectacular. Por 
* supuesto huelga decir que 

para jugar con «The Legend 
of Zelda Majora's Mask» es 
:tamente necesario 
usar el Expansión PAK. 
Si ya hemos jugado 
con La Ocarina del 
Tiempo, nos daremos 
cuenta de este peque¬ 
ño detalle nada más 
empezar la partida. 
Además, tanto el con¬ 
trol como el interfaz 
son exactos, por lo que emigrar a esta 
nueva aventura no nos costará mucho. 

Link se enfrenta en Majora's Mask a 
una emocionante historia en la 
que el principal aliciente lo po¬ 
nen los cambios de tiem¬ 
po y la posibilidad de 
fc transformar nuestra 


Pulsa el 
botón Z para 
seleccionar a 
los enemigos 

*31 _ 


Gracias al 
poder Deku^ 
Link vuela.... 


apariencia gra- 
cias a las dife- 
rentes máscaras 

mágicas que iremos I 

consiguiendo según se V 

presente la ocasión. 

Estos dos detalles unidos a las di- I 
vertidas batallas y situaciones i 
que se van sucediendo, consi- i 
guen que disfrutar de esta aven- I 
tura sea un placer casi prohibido. I 
Las conversaciones, muy presen¬ 
tes en este cartucho, son de su¬ 
ma importancia debido a la gran 
cantidad de personajes que pue¬ 
blan la tierra de Talmina. Todos 
tienen algo que decirnos y muchos resul¬ 
tan esenciales para finalizar la aventura... 
La pregunta que nos asalta, nada más 
aparecer el logotipo de Nintendo en el te¬ 
levisor, es la de si este Majora's Mask su¬ 
pera a La Ocarina del Tiempo. Creemos 
que no se deben comparar porque la his¬ 
toria lo es todo y sobre gustos ya se sabe... 
Aunque sí es verdad que resultan dema¬ 
siado parecidos. Lo que no admite duda es 
que disfrutaremos como auténticos ena¬ 
nos con calzas verdes pululando por las 
tierras de Majora's Mask. Gracias Ninten¬ 
do, has conseguido que estas Navidades 
sean recordadas por mucho tiempo. 

Nacho 


> Las 
^batallas 

' r.»,- s ’9 uen 
siendo 
TXgsflipantes. 









Compañía: 

Precio: 

Género: Aventura 


Nintendo 
12.990 Ptas 
Traducción: ¡¡SÍ!! 


Objetivo: evitar que la Máscara de Majora des¬ 
truya el mundo. Para ello contamos con tres días 
y un control total del tiempo. 

Modo de juego: ponte la máscara, desenvaina tu 
espada y que comience el baile... 


N° de jugadores: 

N° de máscaras: 
Minijuegos: 

Armas: De plástico 

Violencia De juguete 


The Legend of Zelda 
Majora's Mask 


Compatible con.. 


Expansión PAK 
Rumble PAK 


ii ZELDA EN CASTELLANO!! 
¡Es un cartucho CARO! 


DIF SON GRA JUG 

'juegos,-,cs> 57 




¿La luz que 
nos guía o 


Este es el instante en el que Link se 
pone la máscara Deku dando lugar a 
todo un apabullante despliegue de... 


... efectos especiales con gritos, truenos 
zooms y fundidos. Merece la pena verlo 
unas cuantas veces para saborearlo. 


EanMaklaak 


Las máscaras son en esencia una 
forma diferente de jugar con 
Link. Cuando nuestro valiente pa¬ 
ladín Nintendero se arrima cual¬ 
quiera de las 28 máscaras a la ca¬ 
ra todas sus habilidades se 
transforman. El momento estelar 
es la mutación en Deku. 

Por si fuera poco, los habitantes 
de Talmina nos tratarán de forma 


muy diferente si estamos en un 
estado u otro. Alucinante. 
Conseguir las 28 máscaras no 
es tarea sencilla, pero si esta¬ 
mos atentos y hacemos las co¬ 
sas bien, hacernos con todas se¬ 
rá toda una muestra de que 
somos todos unos Zeldamanía- 
cos, a la par que mañosillos y 
versados en las artes venturosas. 


Lafcarim dpi préstate 


Es tal el parecido 
con La Ocarina del 
Tiempo que 
Nintendo ha incluido 
el famoso 
instrumento de 
viento que no 
paramos de tocar en 
la anterior aventura 
de Link. 

La primera vez que nos encontramos con Skull Kid, el 
muy bandido nos la birló de mala manera por lo que 
nuestro principal objetivo será recuperarla. 

En cuanto vuelva de nuevo a nuestras manos, y 
según lo requiera 
la ocasión, Link 
podrá entonar 
bonitas canciones 
que nos harán 
saltar en el tiempo 
o sanar nuestras 
heridas de guerra. 

Una vez más, nos 
quitamos el 
sombrero de copa. 


lis l 

O ® 


Canción del Tiempo: 

Esta canción es muy conocida por todos 
los que han jugado a La Ocarina del 
Tiempo. Cuando la toquemos regresaremos 
al primer día de la aventura. 

© © ® ® © ® 

Canción de Curación: 

Esta cancioncilla nos salvará de la 
maldición Deku, y es una buena manera 
de hacernos con otras máscaras gracias 
a su efecto de curación... 

©©©©©©o 

Canción del Despertar: 

Aprendida en el Templo Deku, cuando 
la toquemos, el santuario de madera 
emergerá rómpante de las profundas 
aguas del lago Deku... 




























































Vi? V*? Vi» V* 



3AUMv>ri?N\2_9Í 

SARGE'S HEROES 


L os soldados más verdosos 
de 3DO invaden Dreamcast 
con un arcade de disparos del 
que podemos adelantar que es 
harto dificilillo. 

«Army Men Sarge's Heroes» 
nos pone en la piel de un solda¬ 
do estilo Rambo con el que de¬ 
bemos terminar con todo lo 
que se mueva. 

Para ello, nuestra única 
misión será la de avanzar 
guiándonos por un mapa 
que nos dice donde se en¬ 
cuentran los objetivos a 
cumplir. El problema prin- 


ambular por escenarios que se 
pierden en el horizonte aunque 
no están muy detallados: no se 
han quemado el cerebro. 
«Army Men Sarge's Heroes» es 
un buen arcade, aunque estan¬ 
do por la zona «Quake III Are¬ 
na» las palabras sobran... 

Nacho 


daLlótfC 


cipal reside en la cantidad 
de enemigos que hay. 
Muchos son demasiado 
poderosos y, si nos dispa¬ 
ran desde lejos, nos cos¬ 
tará demasiado vencer¬ 
los. La vista elegida será 
la de tercera persona 
con la que podremos de- 


itcciiey Tinte 

¡V elieaUia 


L ucasArts se " ^ 

saco de la 
manga un gran 

beat'em-up para ^ 

Game Boy Color ^ 
donde todos, to- 
dos sus aspec¬ 
tos son más que ^ yv .. , 

notables. Y es -l— --- 

que técnicamente debemos felicitar la 
labor de la compañía americana ya 
que «Star Wars Episodio I Obi Wan Ad- 
ventures» presenta un modo a todo 
color que hará las delicias de todos 
los poseedores de la consola. Fases 
que siguen muy de cerca el guión de 
la película y una acción que en algu¬ 
nos momentos llega a superar a sus 
primos de Dreamcast y 
Playstation. 

A diferencia del «Jedi Power 
Battles», nuestro único perso¬ 
naje es Obi Wan, que cuenta 
con muchos movimientos de . 
ataque y, por supuesto, con la 
maravillosa FUERZA, que nos 
librará de más de una horda 
de enemigos robotizados. 

Bonitos gráficos, mucha ac¬ 
ción y todo el universo que ro- > 
dea a Star Wars en un cartu- 
chito que puede ser compra 
obligada para estas Na¬ 
vidades si somos faná¬ 
ticos de la película del 
señor Lucas. 

Y nada más... 


O tro título más de los famosos Click 
de Playmobil para la portátil de 
Nintendo que no tiene nada que ver 
con el paladinesco «Hype»... 

Y esto es así por que «Laura» de Ubi 
Soft está enfocado CLARAMENTE al 
mercado femenino y demás amantes 
de las aventuras rosas... 


Gráficamente es hermosamente paste¬ 
lón, con mucho rosa por aquí y por allá 
y, por supuesto, con todos los Click 
sonriendo al viento felices de conten¬ 
tos. Los escenarios también son varia¬ 
dos ya que nos veremos en casas, par¬ 
ques y calles muy pobladas. 

«Laura» es un juego para las pequeñas 
de la casa donde encontrarán mucha 
diversión gracias a su modo aventura y 
a la gran cantidad de minijuegos. No 
lo dejéis pasar... 


intuadóñi 


Star Wars Episode I 

Obi Wan Adventures 


Compañía: LucasArts 

Precio: 5.995 Ptas. 

Género: Arcade Traducción: No 


Género: Arcade Traducción: Sí 


Técnica y jugable- 
mente muy bueno. 
Los muñecajos son 
algo pequeños. 


La acción, las armas 
y algunas misiones. 
Demasiado difícil en 
algunos momentos. 


arciana 


T ítulo extraño donde los haya pero con una capati- 
dad de diversión que sorprende a primera vista. 
Este plataformas no cuenta con un apartado gráfico 
muy espectacular, pero tiene un olorcillo a Warner que 
se siente a kilómetros y que nosotros agradecemos: 
enemigos extraños a más no poder, objetos con un uso 
completamente ridículo y situaciones de otro planeta. 
Este cartucho es tan divertirdo que nos hará soltar 
más de una carcajada pero, desgraciadamente, resul¬ 
ta deprimentemente sencillo por lo que conseguir to¬ 
dos los objetivos no nos costará más de una tarde. 

Nacho 


MflRS 


Looney Tunes 
Collection 

¡Venganza Marciana! 


Notable 


Notable 


Compañía: Infogrames 

Precio: 5.995 Ptas. 

Género: Plataformas Traducción: Sí 


Compañía: Ubi Soft 

Precio: 5.995 Ptas. 

Género: Aventura Traducción: Sí 


Sistema 


Sistema 


Todo el universo 
Warner. 

Es para gente 
torpecita... 


Gran cantidad de 
minijuegos. 


EfifiTH 

















































































En la fa£Rde lanieve nós 
calzaremos unos esquíes, 
como efj'la película..; 


Pues amigos, ahora tenemos una oportuni 


Compañía: Electronic Arts 

Precio: 7.990 Ptas 

Género: Arcade Traducción: Sí 


Objetivo: evitar que los malos malosos de la pelí¬ 
cula intenten conquistar el mundo emulando al 
paladinesco y apuestoso Bond, James Bond. 

Modo de juego: atender a las instrucciones de 
cada misión y tirar plante . 


—i707^ 


N° de jugadores: 1 

N° de fases: 10 

N° de personajes: 1 

Armas: Muchas 


Violencia Made in 007 


Memory Card 




Mucho mejor que la 


Flash: gracias a este pequeño artefacto 
sorprenderemos a los enemigos con un 
flashazo y evitaremos que nos ataquen 


Móvil defensivo: otra de las maravillosas 
opciones de nuestro móvil es la de dejar 
sonados a los enemigos sin matarlos. 


nos permite pasar sin peligro por 
cualquier detector de metales. 






m S = ÉM 


~l 


Uno de los detalles mas sorprendentes y 
agradecidos en el «El Mundo Nunca es 
Suficiente» son la cantidad de los 
extraños cachivaches que James Bond 
usa para salir de las situaciones más 
arriesgadas. Cada misión tiene diferentes 
utensilios que debemos usar en 
determinados momentos. Apuntad... 


Escáner de huellas: nuestro fantástico 


Reloj garfio: si no queremos quedarnos en 
tierra, nada mejor que este artilugio. Nos 
permite colgarnos de donde sea... 


móvil tiene una opción para escanear las 
huellas y así abrir puertas ultra seguras. 




Con cas 
diferencia r 
película, Elec 
se decide a lanzar un 
título suficientemente 
divertido sobre efgspía 
más famoso del planeta 


descarnas eléctricas 


tiros a diestro v si 


niestro sin más, aunque reconocemos que 
los tiroteos son de lo más emocionante, 
porque debemos tener muy en cuenta los 
cacharros que tenemos a nuestra disposi¬ 
ción para finalizarlas correctamente. 

El único problema que 
hemos encontrado es la 
relativa facilidad con la 
que resolvemos las dis¬ 
tintas misiones. Muchas 
de ellas nos resultarán 
un auténtico paseo mili¬ 
tar, cosa que nos parece 
excesiva por mucho 007 
que sea uno. De todas 
formas estamos ante un 
título muy recomendable para cualquier fa¬ 
nático de los shoot'em-up en primera perso¬ 
na y de Mr. Bond, James Bond. 

Nacho 


Nintendo 64 

La consola de Nintendo es la segun¬ 
da que va a recibir este shoot'em-up 
cinematográfico en primera persona. 

Gráficamente será exacto a la ver¬ 
sión de Playstation aunque con algu¬ 
nos detalles mejorados. En cuestión 
de fases y acción nada ha cambiado, 
cosa que nos satisface bastante. 

Acaba de aparecer en Estados 
Unidos y ya se ha convertido en uno 
de los cartuchos más vendidos, aun¬ 
que muy lejos del nuevo Zelda que, 
dicho sea de paso, está arrasando. 
A nuestro país parece que llegará a 
principios del año que viene. 
Cambiando de tema, aunque no dis¬ 
ponemos todavía de mucha informa¬ 
ción, PC y Playstation 2 contarán con 
las dos mejores versiones -por lo 
menos gráficamente-. Se rumorea 
que hasta el año que viene no las 
veremos por estos lares, así que tran¬ 
quilidad y a darle al ganchillo... 


n egar que a nadie le gustaría es¬ 
tar en las carnes del agente 
007 sería de gran mentiroso. 
Ya sea por lo que liga o por lo 
olegante y paladín que queda a la hora de 
deshacerse de sus enemigos, a todos nos 
encantaría poder disfrutar de una de las 
aventuras de este agente británico. 


dad de oro para emular las aventuras y des¬ 
venturas de James Bond con este juego pa¬ 
ra Playstation. El «Mundo Nunca es Sufi¬ 
ciente» nos desafía con las mismas misiones 
que pudimos disfrutar en la película, y que 
en esta consola han sido recreadas a las mil 
maravillas gracias a un 
apartado visual que, sin 
ser colosal, nos ha con¬ 
vencido por la variedad 
y calidad de los elemen¬ 
tos que hay en pantalla. 

Para introducirnos aún 
más en la historia, «El 
Mundo Nunca es Sufi¬ 
ciente» presenta las es¬ 
cenas de la película en 
perfecto castellano... 

A la hora de la verdad, este título para 
Playstation se deja jugar bastante bien. 
Las misiones entran solas y no os penséis 


Nuestro riflé cprromUa telescópica 
es lento, pero turnba a un toró\ :,u 













































































iCrashVash» usa el engine de 
<fóash Bandicoot». 


KmQiaSiixi 


«Crash Bash» es en esencia un título para varios 4 

jugadores. Y como ya hemos comentado, este género está \v 
más enfocado para el modo multijugador, con personas de 

pelo y pellejo, que 

& m $&£s. : para tratar de ; £ 

0^ 0^ 0^ vencer en las pruebas Jf 

‘ de la máquina. A diferencia 

de los «Mario Party» de 
Nintendo 64, «Crash Bash» es 
para Playstation, con lo que 

K¡r I V iJ .-j \ i para disfrutar de partidas ^g| 

entre cuatro la compra del 
¡ Multitap es imprescindible. I 

Así que a dejarse los duros " 

— ^ 1 tocan, queridos amigos, que llegan 

las Navidades... 


.Algunas 
pruebas 
son una 
continua 
paranoia, 


Estas Navidades lo que 
prima es el juego en 
familia. Si tenemos una 
PSX y un Multitap nos 
podremos dar con un 
canto en el epigastrio... 


na máxima que utilizan las compañías 
para seguir vendiendo sus mascotas 
más populares es la de meterlas a 
presión en géneros que no les son pro¬ 
pios. Aunque de vez en cuando nos pue¬ 
den sorprender con títulos tan divertidos 
como originales, véase el ejemplo de los 
«Mario Kart», «Sonic Drift» o «Mario 
Party», no siempre pasan de ser una me¬ 
ra forma de rayar la teta la vaca. 

Crash Bandicoot, decidido a no ser me¬ 
nos, y después de tres fantásticos plata¬ 
formas y un juego de karts a la chepa, se 
une a la fiesta que empezó «Mario Party» 
hace ya algún tiempecito... 

«Crash Bash» es el equivalente al juego 


/• ■ • ' rr — «v. - 

• de fiestas y despi- 

* por res varios de 
J> Nintendo 64 pero 
f recreando todo el 

universo del na- 
§ ranja Bandicoot. 
g El primer detalle 
Í! que nos dice que 
g estamos ante un 
g juego sobre este marsupial es el engine, 

I exacto al utilizado en los juegos de pla¬ 
taformas. Nos encontramos con el mismo 
tipo de texturas, escenarios y personajes 
de sobra conocidos por todos los aficio¬ 
nados a esta saga. Pero evidentemente, 
nuestra misión en este «Crash Bash» no 
será la de recorrer las diferentes fases, 
sino la de ganar la partida en cada uno 
de los 28 minijuegos. 

En el momento que estamos viviendo ac¬ 
tualmente de dura y brillante competen- 


El tiempo es 
tmuchas veces 
el vencedor 
de la partida. 


? jun avanzamos 
la aventura, las 
iruebas se 


cia, no pasar de 30 pruebas se nos 
antoja de lo más limitado, y éste / 
será, sin duda, uno de los proble¬ 
mas de «Crash Bash» tanto para un 
jugador como para varios. 

Como en «Mario Party», hay mini¬ 
juegos muy divertidos, algunos en ¡ 
exceso repetitivos y otros que, di -1 
gamos, no merecen la pena. Pero 
el problema principal reside en 
que, contando con tan pocos mini¬ 
juegos nos cansaremos demasiado 
pronto si jugamos solos... 

Para no variar, y al igual que en 
«Mario Party», el modo para cuatro 
jugadores es el más entretenido 
de todos y el que más ha cuidado 
Naughty Dog. Por lo que queda 
claro que, «Crash Bash» es re- 
Icomendable sólo para juga- 
^ dores que posean un Multi- 
tap y una panda de colegas 
wm que piensen atrincherarse es- 
f tas Navidades en nuestra casi¬ 
ta, justo entre el arbolito lucero y 
la tableta de turrón... 


sacos locos; 
es ba^tanté 
divertida. 


Naughty Dog 
6.990 Ptas 
Traducción: No 


Compañía: 

Precio: 

Género: Habilidad 


Objetivo: conseguir humillar, sin sentimentalis¬ 
mos, en todas las pruebas disponibles a tus ami¬ 
gos a través de los diferentes tableros. 

Modo de juego: entra en los tableros, lee las ins¬ 
trucciones y... ¡aaaaaaaa jugar! 


N° de jugadores: 
N° de minijuegos: 
N° de personajes: 


Compatible con. 


Dual Shock 
Multitap 


Violencia 




























































































Wa Santuario 


El Ultimo 


Un juego de: frangois Villard y Jacques Simian 
Música|Laurcnt Parisi 



•Más de 25 horas de juego. 
•13 vampiros con los que 
luchar y eliminar. 

•2(5 personajes distintos en 
3D con increíbles capturas 
^e movimientos. 

•Más de 20 lugares y 40 
* decorados para explorar. 

•Cientos de animaciones. 

1 »Más de 100 objetos que 
deberás encontrar entre 
los decorados. 

•Inventario muy dinámico 
y con objetos combinables. 
•Visión en 360° 

www.draculagame.coin ‘Distintos tipOS de amias. 



Distribuye: Friendware 

ü Francisco Remiro, 2, edificio A. 28028 Madrid 
Tel.: 91 724 28 80 Fax. 91 725 90 81 

www.friendware-europe.com 
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Es un género que lleva de la mano de los videojuegos desde que el mundo es 
mundo, y ahora con tanto polígono y entorno 3D da gusto montarse a lomos de 
uno de estos ingenios que son capaces de alcanzar los 300 km/h sin 
despeinarse. ¡Abrocharos los cinturones que arrancamos rumbo a la victoria! 



iempre que nos re¬ 
ferimos al género 
de la velocidad lo 
hacemos en los 
mismos términos: 
coches o motos, cir¬ 
cuitos, reglajes y 
competición, sobre todo, competición a ve¬ 
locidades de vértigo que es lo que mola. 
Para no variar esa tradición en lo que a ki¬ 
lómetros por hora se refiere, hemos recopi¬ 
lado los mejores lanzamientos que nos va¬ 
mos a encontrar en las estanterías estas 
Navidades. 

Los hay de todas clases: para pilotos preo¬ 
cupados por los más mínimos detalles y que 
quieren una experiencia prácticamente re¬ 
al, para los que prefieren enchufar y jugar 
contra el crono o la máquina sin romperse el 
coco y, finalmente, a todos aquellos que 
buscan mascotas a las que maltratar en al¬ 
guno de esos circuitos de Dios. 

Para empezar os hemos dividido las ocho 
páginas del reportaje en varias áreas dis¬ 
tintas, según los gustos de cada jugador. 


La primera tiene que ver con los desarrollos 
del tipo Gran Turismo. Si hemos adoptado 
este nombre es porque realmente fue ese 
juego de Playstation el que abrió la veda a 
un tipo de simulación especialmente com¬ 
pleja que tiene en la realidad su más fiel es¬ 
pejo. <6ega GT» será la estrella, pero no hay 
que quitar el ojo al recién bautizado «Gran 
Turismo 3» de PS2, que parece mejorar bas¬ 
tante la media de los lanzamientos que he¬ 
mos visto últimamente. 

Inmediatamente después entramos de lle¬ 
no en la competición, en los rallies, los fór¬ 
mula uno y todas esas disciplinas que le¬ 
vantan a los aficionados en los circuitos de 
todo el mundo. Los hay buenos y otros muy 
rápidos, pero de entre todos despuntan los 
geniales «Colín McRae Rally 2.0» para PC y 
«24 Horas de Le Mans» de Dreamcast. 

De todos modos, se nota que la disciplina 
de los rallies está empezando a interesar a 
las grandes compañías que, como Sony, ya 
mueven ficha para fabricar sagas que atrai¬ 
gan a un público enormemente exigente. 
Pero la alta competición tiene en las motos 


72 joegas^t 



uno de sus valuartes más importantes: 
«Moto GP» es una agradable sorpresa que 
ofrece, sobre todo, simulación basada en el 
campeonato del mundo oficial. 

«Midtown Madness» regresa para obligar¬ 
nos a obviar el color de los semáforos aun¬ 
que haya coches en mitad del medio. No es 
muy cívico pero como argumento de diver¬ 
sión funciona a las mil maravillas. 

Las mascotas son otra de las disciplinas en 
auge, un género donde las licencias pacen a 

su antojo y donde el único argu- - 

mentó de compra es la afinidad 
con los protagonistas: ojo a «Lo- 
oney Tunes Space Race». 

Y finalmente os traemos lo me- ' 
jor de los juegos llamados de 
campo a través: desarrollos sen- 
cillotes donde los vehículos de- ^ 
ben circular por caminos de ca¬ 
bras sin miedo a volcar. 

Os dejamos con los protago¬ 
nistas y... ique vuestras compras 
de Navidad sean acertadas! ^ 

José Luis u? 
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Emo tian ■ 
Type S wí 

Un buen intento... 
pero otro vez seré 


E lectronic Arts pare- — 
ce tener claro que r -í 

PS2 es su futuro por- 2;. 

que, al margen de no - 

haber lanzado un solo 

título para Dreamcast, 

está apoyando con un oBJPÍ 

ardor guerrero el estre- ‘ 03 

no de PS2 que asusta. - 

«Driving Emotion Type-S» es un ejercicio 
fallido por muchos motivos. Primero por¬ 
que técnicamente es muy ramplón y a ni¬ 
vel gráfico está muy lejos, eso suponemos, 
de lo que puede dar la nueva consola de 
Sony. Luego resulta que, a pesar de ser un 
pseudo discípulo de «Gran Turismo» se que- 


J da bastante corto en modos de 
competición, coches y circuitos. 
Aún así, donde más acusa sus 
• 3l B defectos es en el manejo de los 
vehículos, que es áspero y com- 
] plicado por incontrolable Por 

_2_:_ M fortuna para PS2, aún quedan 

muchos años para que alguna compañía 
saque un juego realmente bueno... 


SELECCIONA AUT0_ 


Tipo OT Cl/ty « 

frftwn ApCho... i oflOnm Lora».. n 
I f>7kW/Aí.Oorivn 


Compañía: Electronic Arts 

Precio: 9.950 ptas. 

Género: Velocidad Traducción: Sí 


. loamco 

jOOOflürt 




Sistema 


Por ser de coches 
puede ser divertido. 
El control es 
bastante molesto. 





IUIIM1U’ 
0 r«- 6?4 
UUA1IIT IIMl 
UI-H-KIV 


íiwivtp. i iccur.r > 

luliguru 

•TMCIUHY LICIWSI» 


I0IM RíCORH 
U? 6/"4UB 
. .USUSI.IM’- 
00’5S RJin 


101W RlCDf.fi 
02-68-320 
ususufU' 
00’S7’?I0 


co incontestable. Gráficamente está bien, 
aunque no es la bomba, los movimientos 
son suaves, aunque no dan vértigo, y los co¬ 
ches son como los de verdad, aunque ape¬ 
nas muestran un virtuosismo parecido al de 
diseños de la casa tipo «Crazy Taxi», «MSR» 
o, más recientemente, «18 Wheeler». 

Pero al menos hay que agradecer a Sega 
que en el viaje de «Sega GT» a Europa se ha¬ 
yan puesto nuevos coches, marcas e ¡ntros 
que los españolitos, por ejemplo, vamos a 
reconocer mucho mejor. 

En fin, un título muy recomendable porque 
garantiza cientos de horas al volante, o el 
pad, mientras nos sacamos los carnés co¬ 
rrespondientes y ganamos algunas carre¬ 
ras en la categoría más chunga. 

Pero lo que si es cierto es que Sega podía 


S ega mira de reojo a Sony y se inventa un 
videojuego que bebe directamente de 
las ideas que «Gran Turismo» puso en prác¬ 
tica el pasado año 98: carnés de conducir, 
multitud de coches y circuitos, y miles de 
reglajes que aplicar en nuestros prototi¬ 
pos. Todo con la intención de vencer, ser 
los mejores y aprender a conducir como los 
verdaderos expertos en el tema. Lo que 
nos ha llamado la atención de «Sega GT» es 
que la compa- 
% V *•' " nía japonesa 

■ i no haya apro- 

H ‘i§ vechado mu¬ 

cho más la ca- 
p a c i d a d 
técnica de Dre- 

' ' inn amcast P ara ^ a * 

^ bricar un c | ás ¡. 


intuacioñ! 


Notable 


Compañía: Sega 

Precio: 8.990 ptas. " 

Género: Velocidad Traducción: Sí ■ 


Sistema 


mu nrcoRo 

U7'5B"37U 
ur.ii.si iu> 
00*57"?10 


r Es muy largo y nos f 
obliga a mejorar. 
Técnicamente no es 
ú lo mejor de DC. ^ 


JUG 


haber exprimido más la consola 





















































Notable alto y 


intuacíón 


preocupado de que cualquier jugador 
pueda hacer graneles cosas desde el prin¬ 
cipio, sin tener que tirarse mil horas en¬ 
trenando gracias a montones de ayudas 
que podremos desactivar en todo mo¬ 
mento. Entretenido y bonito. 


C omo hemos comentado en «Driving 
Emotion Type-S», EA Sports se lanza 
a la carrera para llenar el vacío que tiene 
PS2 con sus primeros lanzamientos con¬ 
virtiendo una licencia que le ha venido 
funcionando de perlas en los últimos 
años, tanto en Playstation como PC. Bá¬ 
sicamente es el mismo juego, que reúne 
a los mejores pilotos, circuitos y grandes 
premios de la temporada que acaba de 
finalizar. Tendremos que esperar a ver 
qué es lo que a nivel gráfico puede mos- 
K tramos de nuevo este título. 
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F1 Cbampkmshvp 
Season 2000 ^ 

A enseñar sus virtudes... 




P or fortuna para los poseedores de 
una Dreamcast, Infogrames no se ha 
limitado con este juego a convertir el có¬ 
digo de PC y endiñárnoslo sin escrúpulos 
bajo una carátula oportunista. En vez de 
eso, se ha trabajado un juego nuevo don¬ 
de destaca el 
apartado técni¬ 
co/gráfico: las lu¬ 
ces son más reales 
y la suavidad de 
todos los elemen¬ 


tos de pantalla tira, literalmente, p'atrás. 
Es bonito, rápido, manejable y encima es¬ 
tá traducido al español. Con trabajos así, 
da gusto tener una consola... ¡que apren¬ 
dan algunas compañías a currarse con¬ 
versiones como Dios manda! 


24 Horas 
de Le Mans 


w -TT 

} DC Compañía: 
Sistema Precio: 


Infogrames 
7.990 ptas. 


Género: Velocidad Traducción: Sí 


Es una maravilla 
visual y de juego. 
Faltan algunos cir- 
á cuitos de más... 


Huele demasiado a Playstation... 


A pesar de reconocer que el paso de 
Playstation a PC beneficia a estos 
últimos, no entendemos muy bien por¬ 
qué Codemasters ha cogido el juego de 
la consola de Sony y lo ha metido con 
calzador en las tripas de nuestros orde¬ 
nadores. Y es que por no cambiar, no 
han sustituido ni el menú de gestión de 




_ 




las Memory Cards para salvar nuestras 
partidas. ¿Acaso hay algún modelo de 
PC que incorpore ranuras compati¬ 
bles con las tarjetas de memoria 
de Playstation?... 

Pero por suerte para Code¬ 
masters, la calidad de la si- y 
mulación de este «Colin 
McRae Rally 2.0» es 
tan elevada que cri¬ 
ticarlo sería un pe¬ 
cado: es el mejor de 
su especie y, a este 
paso, lo seguirá 
siendo durante mu¬ 
cho tiempo porque su 
competencia sigue olvi¬ 
dando lo fundamental, el rea¬ 
lismo de sus derrapes. 






TV. 


La licencia que ha 
ganado más carrera 


rl Champwosfwp 

Season 2000 


lodo parece mas bonito 


A celeración 3D y potencia gráfica son 
las virtudes Drincmales aue une a te 


L a veraaa es que tA sports se na tra= 
bajado un buen simulador que parece 
haber mejorado bastante en su paso del 
año 99 al presente 2000. Enumerar las 
opciones de un juego de fórmula uno se¬ 
ría un ejercicio de obviedad peligroso, 
pero lo mejor que podemos decir es que 
gráficamente ha ganado a pesar de utili¬ 
zar las mismas maneras que las entregas 
precedentes: todo se mueve con más sua¬ 
vidad y las texturas han cambiado para 
mejor. Aún así, sus programadores se han 


las virtudes principales que une a te 
versión PC de lo que hemos podido pro¬ 
bar en Playstation. El sistema de ayudas 
se mantiene intacto al igual qi£ todos 
los elementos^que forman el circo de la 
fórmula uno, que ahora se ven con mayor 
gloria en las detalladas pantallas gcele- 
radas de esta versión. Esperemgs cftje al 
menos el control siga I«alineare su her¬ 
mano de consolas y todo sea sencillo e 
intuitivo... 


; Sí. 01 
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Expert Edition 


■ nfogrames sacó hace algu- 
I nos años un simulador para 
Playstation que tuvo tanto 
éxito que ha provocado el na¬ 
cimiento de una saga en toda 
regla. Ahora, PC recibe la ver¬ 
sión de «V-Rally 2», pero la 
coletilla Expert Edition por 
culpa de un par de opciones 
que son de lo mejorcito que 
hemos visto en mucho tiem¬ 
po: un editor de circuí- _ 

tos sensacional y un /'ágm 
modo de juego on-line 
para partirnos las rué- 
das contra todo aquel Vu 
incauto que ose desa- I — 


fiarnos. Por el contrario, «V- 
Rally 2 Expert Edition» sigue 
pareciendo una máquina re¬ 
creativa donde la velocidad 
toma una dimensión digna 
del Halcón Milenario en sus 
mejores tiempos. Muy bueno 
si no pretendemos entrenar 
con un simulador puro... 




S ony anuncia el nacimien¬ 
to para el año que viene 
de «World Rally Champions- 
hip 2001», una simulación pu¬ 
ra y dura sobre el mundo de 
los baches y los saltos de 


treinta metros. 

Por las pantallas que tenéis 
no podemos hacernos una 
idea de cómo será, pero si 
nos guiamos por lo visto en 
«Gran Turismo 3», en- 
, ' tonces la cosa es para 
frotarse las manos. Y 
o es que Sony es la úni- 
• ca que entiende de 
Vfi A verdad a PS2... 


Formula One 

n_■ _i. __i _ ^ 


Qsygnosis retorna a una de sus sagas 
■ de mayor éxito para el año 2001, y lo 
hace con la versión mejorada en gráficos, 
sobre todo, y movimientos de su clásico 
de tó la vía. Es de esperar que podamos 
competir con los pilotos y escuderias de 
la temporada 2001, cosa que nos permi¬ 
tiría emular las hazañas de nuestros hé¬ 
roes en tiempo real, a medida que se de¬ 
sarrolla el campeonato del mundo. 
Incentivo éste que muchas empresas que 
explotan la licencia de la FIA aún no han 
logrado entender... ¿lo entenderán? 

Pero lo cierto es que el retorno de esta 
saga, junto con el legendario «Wipeout», 
puede devolver el cargamento de con¬ 
fianza que le falta a la consola de Sony... 


Compañía: Infogrames 

Precio: 4.995 ptas. 

Género: Velocidad Traducción: Sí 


U bi Soft ya está empezando a 
ver los frutos de su inversión 
en equipos de desarrollo españo¬ 
les. El resultado de este «PRO Rally 
2001»es más que satisfactorio, so¬ 
bre todo si tenemos en cuenta que 
en este terreno compiten nombres 
y empresas verdaderamente mons¬ 
truosas en poder y medios. Este 
juego de rallies, que toma el desa¬ 


rrollo del creado por Codemasters 
en «Colín McRae», goza de un 
montón de modos y tipos de ca¬ 
rreras y muestra unos escena¬ 
rios que el ordenador empieza a 
dibujar muy, muy lejos... casi 
donde Gus perdió el cerebro. ^ 

Los coches tienen una pinta 
bestial y en general el apartado 
de movimientos es muy bueno. El 
único handicap es que los coches 
corren que se las pelan y esa velo¬ 
cidad resta bastantes puntos al re¬ 
alismo a la simulación. Pero bueno, 
lo que se dice bueno, «PRO Rally 
2001» lo es y un mucho, lo sufi¬ 
ciente como para tenernos delan¬ 
te de la pantalla más tiempo del 
esperado. Y es que los títulos 
de coches gozan de una con- /jí 
fianza ilimitada... 


intuadóñj 


Notable alto 


Compañía: Ubi Soft. 

Precio: Por confirmar 

Género: Velocidad Traducción: Sí 


Sistema 


Técnicamente muy 
bueno. 

Demasiado arcade. 
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J uego básico y elemental que no aporta nada nue¬ 
vo al género en ningún aspecto: ni técnico, ni grá¬ 
fico ni de opciones. Tal vez lo más memorable es que 
podemos manejar motocicletas típicas de los años 
cincuenta o conocer más en profundidad la historia 
de una marca tan legendaria como la industria de 
las motos. Pero como videojuego no deja de ser una 
simpleza que nos puede entretener lo justo si nos lo sendilote y fácil de 
proponemos mucho, mucho. 

Y eso no habla precisamente muy bien de un título 
que puede presumir de haber visto la luz en los al¬ 
bores del siglo XXI ¿no os parece? 


PSX H Compañía: Acclaim 

istema Precío: Por confirmar 

Género: Velocidad Traducción: No 


No es ni arcade ni 


N amco ha concebido un videojuego realmente 
bueno que podría ser mejor a nivel gráfico. 

Y es que correr un campeonato del mundo com¬ 
pleto es algo que siempre atrae, sobre todo si los 
modos de juego tienen que 
ver con los de verdad, con 
los de una simulación en to- 
da regla para la que vamos a 
necesitar de un entrena- 

iw.‘ «Moto CP» pertenece al club 

« ñt pn r del «GP 500»... léase, caídas 

X ; a mogollón mientras no 

1 aprendamos a manejar una 

TÍ* V, -r burra de estas que tanto se 
' mueve, sobre todo, en las 
_ 1 0,MI rectas infinitas... 


Notable alto , 


Sistema 


Tiene la licencia 
t oficial. 

Es muy complicado 
d de manejar. 


r Muy divertido y 
espectacular. 

Algo complejo de 
d manejar: es casi r< 


V imos este.juegojen el E3 y pensamos que 
antes de llegar a .España alguien tendría 
que verlo y cambiarlo todo... pecaño,.. 

Y es que este aprendiz de «Midtbvvn Man- 
dess» es un juego sencilloté en la ideay ho-. 
rroroso a nivel técnico. Lo primeto. supone! 
que podemos divertirnos y 1 . 0 -segundo que e$ 
urrtítulo digno de un ejercicio-fin-de curso en 
algún master sobre [ • ‘ 

cómo j aprender len- ;;; 5;;... 

muertas, de - \\ ¡ ; " " n ** • 


M icrosoft dio en el clavo con la primera parte de es¬ 
te juego y vuelve por los mismos derroteros sin 
mejorar apenas el motor gráfico del invento. Ahora la 
acción se lleva a cabo en San Francisco y Londres y to¬ 
dos los mapas mantienen la gracia de ser más largos 
que un día sin pan. Ya podemos hacer el cabra 
por la ciudad sin miedo a daños colaterales. /SS 


guas 
programación. 


Madness 2 


Compañía: Take 2 

Precio: 9.990 ptas. 

Género: Velocidad Traducción: Sí 


PC J Compañía: Microsoft 

stema Precio: 6.995 ptas. 

Género: Velocidad Traducción: Sí 


Sistema 


La idea es muy 
simple y efectiva. 

No parece un juego 
d de última generación^ 


Los mapas y que es 
divertidísimo. 

Muy repetitivo y 

C vulgar gráficamente.. 


r- 

Compañía: 

EA Sports 

Precio: 

5.990 ptas. 

Género: Velocidad 

Traducción: Sí 


Compañía: 

Namco 

Precio: 

9.990 Ptas. 

Género: Velocidad 

Traducción: Sí 
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N64j Compañía: 


Rare/Nintendo 
12.990 ptas. 


3,2,1». ¡A Pitufar? 

Muy pilota el videopitulo 


Sencillo de controlar 


I os Pitufos tienen un pequeño proble- 
™ ma, y es que son bastante sositos los 
pobres. En la serie de televisión son di¬ 
vertidos -si nos lo proponemos- y tienen 
una manía que a muchos nos parece infi¬ 
nitamente repelente: el verbo pitufar. 

El caso es que gracias a esa ocurrencia 
de su creador, «3, 2,1... ¡A Pitufar!» sue¬ 
na más a desarrollo educativo que a 
competición de carreras... pero el marke¬ 
ting es así. Gráficamente pitufoso, por 
fortuna mejora algo cuando pitufamos 
los coches y nos disponemos a pitufar la 
carrera con las armas pitufas que tene¬ 
mos a nuestra disposición. 

Pues lo dicho, que os pituféis con él si 
sois capaces de entender algo entre tan¬ 
to pitufín pitufero. Soseras y muy básico 
para los tiempos que corren... 


J uerga es la definición más 
simóte que podemos acuñar 
para éste simulador de Looney 
Tunes, que no de coches. Y es 
que todo se ha sacado de las ti¬ 
ras televisivas animadas, inclu- 


muy buena pinta y que incor¬ 
pora algunos modos realmen¬ 
te originales. Para empezar, 
podemos descubrir nuevos cir¬ 
cuitos escondidos donde no 
paran de caer pianos, yunques 
y demás lindezas marca AC¬ 
ME. Toda una monumental 
juerga espacial que merece re¬ 
almente la pena: bueno, boni¬ 
to y despiporrante... 


6 00 : 14.59 ¡;m 


Pero por fortuna para el título,, 
las armas, marca ACME, ale¬ 
gran las partidas aunque las 
hacen bastante repetitivas. De 
todos modos no temáis, porque 
podéis divertiros mucho con sus 
vueltas y modos de juego si os 
sentís identificados. Made in 
Warner y poco más... 


yendo las músicas y los comen¬ 
tarios de los personajes, que 
intentan parecerse a las voces 
originales. Ver al pato Lucas o 
Bugs Bunny peleando del modo | - 
más sucio para ganar la 
carrera como sea, es 
una maravilla que no 
se ve recompensada 
por el apartado técni¬ 
co: muy simplón, bási¬ 
co y poco vistoso. 


Notable 


Compañía: Infogrames 

Precio: 5.990 Ptas. 

Género: Velocidad Traducción: Sí 


Compañía: Infogrames 

Precio: 4.990 ptas. 

Género: Velocidad Traducción: Sí 


istema 


Sistema 


VUCLTA: 

1/3 


ó 00-43.75 


Los personajes 
azulados... 

Muy ramplón. 


Es un cachondeo 
desde el principio. 
Muy básico y 


: 3 ' 1 
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técnico. La idea es tan simple como que 
hay que realizar labores de contrabando, 
un poco absurdas la verdad, porque vamos 
de un lado a otro del mapa cogiendo y en¬ 
tregando materiales peligrosos sin que du¬ 
rante la partida venga policía alguno a de¬ 
tenernos. Pero aunque la autoridad brille 
por su ausencia, hay un montón de adver¬ 
sarios que tienen las mismas intenciones 
que nosotros, es decir, recoger la mercan¬ 
cía y llevarla al lugar que nos indiquen. * 
Y todo esto tiene lugar dentro de un esce¬ 


nario que se muestra ante nosotros con 
una profundidad y detalle que no había¬ 
mos visto nunca antes en un juego de es¬ 
te tipo. El resultado es una sensación de 
realismo bestial que nos permite ver los 
accidentes del terreno a una distancia 
increíble. Como guinda para este pastel, 
los coches se deforman y pierden partes 
de la carrocería cuando les arreamos a 
algo más duro que nosotros. 

El único problema de «Smugglers I 
Run» es que la idea no da para mu- I 
chos meses de enchusque y a las 
pocas semanas la gracia se perde- 
rá, hartándonos de hacer lo mismo 
una y otra vez sin cesar. 

Como juego multijugador por in¬ 
ternet hubiera sido la bomba, pero ^ 
al pegarnos contra la máquina, la 
inteligencia artificial no está a la * 
altura de nuestros sesudos intelec- r 
tos. Si la idea tuviera más chicha \ 
sería una gran compra... 


Compañía: 

Precio: 

Género: Velocid; 


Talce 2 
9.990 ptas. 
Traducción: Sí 




R age es una empresa que sabe hacer 
buenas cosas a nivel gráfico... al me¬ 
nos en PC, porque lo que es en PS2, esta 
carrera salvaje, salvaje tiiéejíoquito mé¬ 
rito, sobre todo en lo qu‘?an¡vel técnico 
se refiere. Y es que para que os hagáis 
una idea, la sensación que da al comenzar 
a jugar es de tratarse de un título de 
Playstation con algo de suavidad en sus 


horrorosas texturas. Por si esto fuera po¬ 
co, el control de los vehículos es inconce¬ 
bible y complejo hasta límites desconoci¬ 
dos: ¡aunque pulsemos hacia el lado que 
queremos girar el coche sigue de frente! 
No entendemos cómo se pueden poner a 
la venta cosas así... 


T eam 17 es famosa por fabricar un pe- 
acho de idea llamada «Worms»: juga- 
bilidad total y gracia a costa de no mu¬ 
chas virguerías técnicas. «Stunt GP» es 
justo lo contrario, sin muchas alharacas 
visuales porque se queda en un término 
medio. La idea es correr como locos sin 
olvidarnos de hacer piruetas en las cur¬ 
vas y rampas que hay por los circuitos. 
Está tan mal pensado que hay coches que 
si los seleccionamos no nos dejarán ver 
con claridad el circuito, por lo que ade¬ 
más de luchar contra los adversarios 
tendremos que hacerlo contra noso¬ 
tros mismos. Eso sí, lo fundamental 
es ganar... que 
quede claro. 


intuación 


Compañía: Team 17 

Precio: 9.990 ptas. 

Género: Velocidad Traducción: Sí 


Por confirmar 
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Notable 


Sistema 


Junqf* World 


PC Compañía: 

stema P,ecio: 

Género: Velocidad 


Virgin 
Por confirmar. 
Traducción: Sí 
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aunque cumple sus papel a la perfección, 
dejando entrever cierta influencia «Dri- 
ver». Las misiones son muy dispares y via¬ 
jaremos de Europa a Asia o Estados Uni¬ 
dos en un abrir y cerrar de ojos. 

Este «007 Racing» es, por lo menos, diver¬ 
tido, cosa de la que no pueden presumir 
muchos títulos de este especial que se 
quedan en los adornos y polígonos. 

¡Estas Navidades, turrón de 007...! 


Screamer 4x4 

Ideal para hacer el cabra 

G racias a la potencia de PC, los juegos 
de carreras han dado un salto en cali¬ 
dad gráfica a la que no estábamos acos¬ 
tumbrados. Pero sin una buena programa¬ 
ción, todos esos polígonos y texturas no 
dejarían de ser meros espectadores en un 
circo sin gracia, por eso nos alegra ver 
que hay compañías que se curran todos 
los aspectos: desde el juego, la idea, has¬ 
ta los entornos y efectos físicos. 
«Screamer 4x4» es una gozada visual que 
mejora todavía más cuando cogemos las 
riendas de los coches que se empeñan en 


subir rampas a todas luces imposibles y 
vemos que los amortiguadores están 
puestos en su sitio y que se comportan co¬ 
mo lo harían los de verdad. 

Esa es la gracia principal de «Screamer 
4x4», que juega a ser simulador y arcade 
a partes iguales, además de mostrar va¬ 
riados modos de competición que aúpan 
hasta un puesto de privilegio a un título 
de obligada adquisición para los que han 
soñado alguna vez con correr como locos 
por el desierto de los Monegros... 


Mazos de armas tomar 


E l señor Bond, James Bond, vuelve con 
un juego original, que se aparta de los 
sangrientos ejercicios de Nintendo 64 y, 
más recientemente, de Playstation. 

Aquí, el agente especial abandona la ac¬ 
ción en primera persona y se sube a los 
mejores coches de sus películas para com¬ 
pletar algunas misiones bastante comple¬ 
jas. Gráficamente no muestra nada nuevo 


Compañía: Electronic Arts 

Precio: Por confirmar 

Género: Velocidad Traducción: Sí 


Entretenido y origi¬ 
nal a partes iguales. 

Poca libertad para 

avanzar de fase... . .... i— 

SON GRA JUG 
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Reportaje 


te 


Los gráficos y la físi¬ 
ca de los coches. 

La vista interior 
marea un poco. 
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D espués de dis¬ 
frutar hace 


unos meses en 
Playstation con «RC 
Revenge», ahora le to¬ 
ca el turno a la versión 
PS2 que, a decir verdad, 
nos creemos que lo es por¬ 
que después de me- -v— 

ter el CD en una I ? 

PSone hemos com¬ 
probado que no ^ j k p 

funciona. .V 

TODO, absoluta¬ 
mente TODO en es- 

te juego es demen- f ^ .-jgt 
cial: los diseños de 
los objetos son sim- 

piones y cuentan ™- 

con pocos polígonos en sus estructuras, 
las texturas brillan con un montón de co¬ 
lores saltones made in Playstation donde 
se pueden apreciar los pixel como gar¬ 
banzos bajo un borroso efecto de suavi¬ 
zado, y los escenarios recuerdan a los vis¬ 
tos en el «RC Revenge» de Playstation 
pero moviéndose, por lo menos, con algo 
más de rapidez y seriedad. 

" r - '*7! 

t 1 ! y A ooSszaJ, , 


0Bdeh 0S*l*ct Changa j ¿ 

a Tal es el despropósito de 
Sí)) quienes han programado es- 
te título, que los humos y 
- destellos de luz que despren¬ 
den los coches y escenarios parecen sa¬ 
cados de la librería estándar de Playsta¬ 
tion, solo que puestos en escena con algo 
más de gracia. 

En fin, que tras comprobar la nula e ine¬ 
xistente calidad gráfica y técnica de «RC 
Revenge PRO» -y el precio de PS2- no 
nos quedan ganas suficientes para co¬ 
mentar si es divertido o no: no merece la 
pena porque es una afrenta descarada al 
supuesto potencial técnico de PS2 y a los 
, usuarios que van a las tiendas a 

dejarse los duros. 

Inexplicable y poco 
entendible des- 
S' pués de ver co- 

sas como «Gran 

I ' B 1 Turismo 3»... 


















































La versión de Dreamcast es, a nivel técni¬ 
co, impecable. Cuenta con un modelado 
perfecto de todos los objetos y persona¬ 
jes y no hay ralentización en ningún 
momento... ¡por mucho que le pongan! 


«Dead or Alive 2» para PlayStation2 es 
exacto a la versión Dreamcast: ni más ni 
menos. Tecmo ha tenido su tiempo para 
mejorarla, pero a primera vista las dos no 
tienen diferencias muy apreciables. 


Los escenarios de «Dead or Alive 2» en 
Dreamcast son auténticas obras de arte. 
Con diferentes niveles y múltiples detalles 
que hacen de cada round una auténtica 
batalla de estrategia. 


Para no variar, «Dead or Alive 2» en 
PlaySiation2 cuenta con los mismos genia¬ 
les escenarios que Dreamcast, pero Tecmo 
ha decidido incluir algunos más que, dicho 
sea de paso, son realmente buenos. 


Aún siendo un mando con un diseño fantásti¬ 
co, hemos notado una mejor respuesta a lo 
que queríamos hacer con el con¬ 
trol pad de PlayStation2. 

Este problema se 
- \ puede evitar si 

___— tenemos entre 

^ nuestras perte- 

/ nencias un 

^_^ B Arcade Stick 

con el que sen- 

y y tiremos las 

mismas vibra¬ 
ciones que en 
la recreativa. 
¡Bruuummm! 


No somos muy partidarios del control pad 
de Playstation ni de PS2 a la hora de usarlo 
con un juego de lucha, pero hay que recono¬ 
cer que nos hemos adaptado a la perfección 
en cuanto hemos cargado «Dead or Alive 2» 
en la consola. Sensiblemente mejor. 


En Dreamcast todos los diálogos -tanto 
escritos como hablados- están en inglés. 
Sabemos que no es muy necesario para 
divertirnos, pero hubiera sido todo un 
detalle verlo todo y entenderlo. 


En PlayStation2 podremos entender todo lo 
que dicen estas preciosas chicas y esos arro¬ 
gantes musculitos. Pero «Dead or Alive 2» en 
PS2 va más allá ya que el famoso Fight!, que 
está traducido a nuestro idioma... ¡bien! 


?gos & CftMs&lrioja como ninguna y para muestra 
bótón: coBjPBrativa técnica del mejor juego de 
m para consolas de nueva generación. 

Jead or Alive 2»? o ¿«Dead or Alive 2»? 


Y a lo decíamos cuando las primeras 
imágenes del nuevo proyecto de Te¬ 
am Ninja salieron a escena: «Dead 
or Alive 2» cuenta con un apartado téc¬ 
nico y visual de ensueño. Esos personajes 
modelados a la 

impresión tanto a 

siempre nos han 
maravillado. ¿Ya ’ ^ V*' / 
quién no, verdad? 

Pero antes de en- 
trar en materia — 
comentaremos un poco la historia de es¬ 
te juego de Tecmo... 

El primer soporte en aparecer «Dead or 
Alive 2» fue Naomi, la versión arcade de 

Dreamcast. Medio plañe-__. v . 

ta se ha dejado los duros 
en una recreativa que a || 

fuerza de sensuales chi- |j 

cas y grandes golpes ha |’ || [■¡L ' • ^ 
conseguido llegar al cora- I H . 
zón de todos los que ama- .JJ.I MÍL_ 
mos el género de la lucha 1 - ; ' 

uno contra uno. 

Evidentemente, la versión * - 
Dreamcast 


a el notición de que Tecmo esta¬ 
ba reprogramando «Dead or 
Alive 2» para la nueva máqui¬ 
na de Sony y que contaría con 
nuevas opciones y escenarios... ¡qué ga¬ 
nas teníamos de verlo, madre! 

¡Pues bien amigos! Con las dos versiones 
en las manos nos hemos dispuesto 
jupy para destripar- 

las y descubrir B 
cuál de ellas es I 
Para V 


ini l l j ello, hemos dis- H 
J» i * tribuido esta V 

— * comparativa en M 

4 ' ocho apartados 1 
que creemos son i 
^ los que más dife- 

rencias presentan * 
— s -»— entre 

Con esto, lo que queremos comparar 
también son las dos consolas, pero os po¬ 
demos ir avanzando que PlayStation2 no . 
wm es tan potente como la pintan. 

W Así que empecemos a calentar, por- 
2 que el combate de nuestra vida em¬ 
pieza en Dreamcast y PlayStation2 y 
el principal ganador, sin duda, vamos 
a ser todos nosotros, ya que «Dead or 

I Alive 2» es el título de lucha que to¬ 
dos alguna vez hemos ansiado tener. 
Hasta que Sega o Namco se decidan 
__ asacar las continuaciones de «Virtua i 
gj Fighter», «Tekken» o «Soul Calibur» j 
tendremos que conformarnos con es¬ 
to, que no es poco... 

Nacho 


MULLI 


■ILLLLLLMI 


supuesta- | JJreamras 

mente exclusiva- llegó al - 

mercado y se han vendido como churros 
en Japón, Estados Unidos y, por supues¬ 
to, Europa. Un tiempo después apareció 










































































[¡Moa agíte) 


Exacta a la recreativa y con una 
calidad de impresión. Aquí veremos 
a todos los personajes hablando y 
pegándose con alegría... 


«Dead or Alive 2» tiene los modos de juego 
justos para divertir. Para un sólo luchador, 
el modo Story o Tag Battle es lo mejor, y a 
la hora de picarse, nada mejor que un modo 
versus para aliviar el picor... 


Tecmo en PlayStation2 ha incluido nuevos 
modos de juego que, aunque no se pueden 
considerar como tal, hacen más completo el 
conjunto total del título. ¿O acaso no mola 
disfrutar de un modo película? 


Tiene imágenes de la edición 
Dreamcast pero es mucho más com¬ 
pleta ya que tiene nuevas animado 
nes más espectaculares. 


Detalles: la 
primera diferencia 


Suaves, bonitos, bien realizados y sobre 
todo espectaculares. Los movimientos y 
combinaciones «Dead or Alive 2» para la 
consola de Sega son muy simples aunque 
complejos de realizar con el control pad. 


Exactos a los de Dreamcast y, si no lo 
creéis, fijaros en las pantallitas. 

Por mucho que hemos intentando tra¬ 
tar de engañar al juego no lo 
hemos conseguido... ;) 


mam cü3 mm 


El logo original de la primera y segun¬ 
da parte está presente en la versión 
Dreamcast. Cuando lo vimos no había 
nada extraño... 


Sabemos que Dreamcast, aún siendo una con¬ 
sola rápida, necesita cargar mucha informa¬ 
ción, sobre todo cuando entramos en el modo 
para varios jugadores. Pero la espera no pasa 
de los cinco segundos... 


Nos da en la nariz que PS2 es una consola 
bastante lenta a la hora de cargar los jue¬ 
gos. Por eso con «Dead or Alive 2» la espe¬ 
ra es sensiblemente superior a la 
de Dreamcast. 


... sin embargo, en la versión PS2 Tecmo 
ha decidido rediseñar el logo para la 
ocasión... ¿será porque en USA se llama 
«Dead or Alive 2 Hardcore»? 


No podemos más que agradecer a Sega la 
GRANDÍSIMA idea de incluir cuatro puertos 
de control directamente en la consola. 

Con esto, no tendremos que dejarnos los 
duros en un Multitap para disfrutar 
| como niños en el modo Tag. 


El multitap de PlayStation2 tiene un 

diseño precioso y realiza su función a 

la perfección, pero son 7.000 pelas 

del ala. Nos cuesta entender por- , 

qué Sony no ha decidido incluir A 

en PS2 otros dos puertos más ^ 

para enchufar los 

Dual Shock 2. Así 

que para poder ; ¿¡g 

luchar en el JH 

modo Tag 

debemos gas- fjjM 
tamos las /¿H 
perras... JH 


Valoración final 


Bueno, con todos los puntos bien mas- 
coditos tenemos que dar como ganador 
a la versión de PS2. Principalmente por¬ 
que la consola de Sony se lleva todo lo 
bueno que tiene la edición de Dreamcast 
pero añade nuevos modos de juego, 
escenarios y encima está en castellano. 
No creemos que las diferencias a nivel 
técnico sean abismales, PS2 incluye 
algún efecto de luz más y alguna que 
otra chorradita como el efecto de blur 
en la fase del jefe final, pero las dos 


muestran un nivel técnico y de diversión 
que raya en los perfecto. 

Así que si somos los afortunados posee¬ 
dores de una Dreamcast y una PS2 reco¬ 
mendamos comprar la versión de la 
segunda. Sencillamente porque «Dead 
or Alive 2» ha visto la luz algunos meses 
después, lo que ha dado tiempo a sus 
programadores a incluir sensibles mejo¬ 
ras frente a la versión Dreamcast. 

Eso sí, PS2 cuesta 45.000 pelas más 
que la máquina de Sega... 
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lAprende a robar 


Hola. ¿Qué tal? Soy Pablo y os es¬ 
cribía para pediros trucos para el 
«Grand Theft Auto 2». Gracias. 

Pablo Castro (Palencía) 

Hola Pablo. Ahí van unos cuantos có¬ 
digos que te van a valer mucho. Utiliza 
como nombre estos códigos y conse¬ 
guirás estos resultados: 





- Seleccionar nivel: ITSALLUP. 

- Energía ilimitada: LIVELONG. 

- Todas las armas: NAVARONE. 

- 10 millones de puntos: BIGSCORE. 

- Sin policías: LOSEFEDS. 

- Más dinero: MUCHCASH. 


Latigazos sin 
rumbo conocido 

Hola, me llamo David, tengo 13 años y 
el juego «Indiana Jones y la Máquina 
Infernal» pero me he quedado atasca¬ 
do en la fase del río Tian Shan después 
de colocar los cuatro vientos ¿Podéis 
ayudarme? Gracias. 

David Navarro (Madrid) 

Hola David. La solución es sencilla: ve¬ 
te a la derecha y llegarás a una cabaña 
protegida por dos guardias. Tras desha¬ 
certe de ellos, en los armarios de la ca¬ 
baña encontrarás un botiquín y un mon¬ 
tón de kits de reparación de balsas, de 
los cuales sólo podrás llevar tres, aunque 
ya sabrás donde volver si necesitas más. 
Sigue hasta el final del camino y volve¬ 
rás a encontrarte con el río y a tu dere¬ 
cha habrá un extraño pozo. 

Vuelve a usar la balsa en el río y co¬ 
mienza un rafting, que esta vez será 
más peligroso, tras pasar varios rápi¬ 
dos y túneles llegarás a un remanso 
desde donde verás un tronco de árbol 
hueco. Allí encontrarás la primera ve¬ 
la. Justamente detrás se encuentra el 
sexto tesoro... 


Illn chico 
polifacético 

Hola amigos de Juegos & Cía., soy 
Víctor y quería pedir trucos para el 
«Seven Kingdoms» de PC y el «Evolu- 
tion» de Dreamcast. Gracias amigos. 

Víctor Moreno (Castellón) 

Hola Víctor. Para que estos trucos de 
«Seven Kingdoms» te funcionen debes, 
durante el juego, introducir en el cuadro i 
de diálogo !!! @ @ @###. Verás que ha ' 
salido otra donde debes introducir: 

- Para construcciones más rápidas: Z. 

- Rey inmortal: U. 

-Tecnología avanzada y todos los 
dioses del mundo mundial: T. 

Para «Evolution» esto es lo que tenemos: 

En la pantalla de selección de perso¬ 
naje presiona X y los vestirás con tra¬ 
jes alternativos. Curioso, curioso... 


lUn Trekkie con 
problemas 

Queridos amigos. Hace poco tiempo 
he adquirido el juego para PC «Star 
Trek: Hidden Evil» y me resulta im¬ 
posible pasar del nivel 07. ¿Podrí¬ 
ais decirme algún truco para conse¬ 
guirlo? 

Miguel Angel García (Madrid) 

Hola. Para que estos códigos te fun-^ 
cionen mientras juegas, introdúcelos 
en el cuadro de diálogo del juego: 

- SCOTY: te dará todas las llaves. 

- KIRK: modo Dios. 

- SPOCK: pasar de nivel. 


Hola Alberto ¿dónde quieres la mano? 
-es broma-. Ahí van tus trucos: 

Mientras juegas teclea la palabra 
HOKKUSPOKKUS rápidamente, luego 
pulsa F12 e introduce cualquiera de es¬ 
tos códigos: 



- TRACKER: radar activado. 

- ARSENAL: todas las armas. 

- AMMO_FLOW: munición infinita. 

- DYNAMIT: dinamita. 

- KILL.SOLDIERS: matar a todos los 
enemigos del nivel actual. 

- IAMINVISIBLE: invisibilidad. 

- FLY: modo volar activo/inactivo. 

- BENNY: horizontes off. 

- POW (número): energía. 

- POINTS: muestra los puntos. 

-QUIT: salir del juego. 


© 



I Pequeñas 
preguntitas 

Hola chicos de Juegos & Cía., soy Mar¬ 
ta Laperal y necesito que me ayudéis 
en el juego «Little Big Adventure 2». Ya 
he reunido y puesto en su sitio las cua¬ 
tro piezas de la profecía de Dark 
Monk, ha aparecido su estatua y he 
entrado en ella... pero no sé qué hay 
que hacer a continuación. 

Marta Laperal (Granada) 

Hola Marta. Después debes volver a 
Twinsun a parar la luna que está a punto 
de impactar con el planeta. Solo le falta 
un trozo de llave. 

El emperador ha dejado una llave con la 
que conseguirás abrir un cofre, la espada 
te permitirá enfrentarte a la guardia im¬ 
perial que allí te espera. 


(Sin limitaciones 
en OUTCAST 

Hola amigos, me he comprado el juego 
de PC «Outcast» y necesito que me 
echéis una mano. Gracias. 

Alberto Aguilera (Huelva) 


Trampas en 
el bosque 

Hola amigos, quiero trucos para el 
«Blair Witch Project 2». Gracias. 

Rubén Navarro (Asturias) 

Hola Rubén, aquí tienes esos trucos: 
Mientras juegas pulsa FIO y teclea uno 
de los siguientes códigos: 

- moreammo: más munición. 

- goremode: modo gore. 

- godgames: modo Dios. 

- winblows: todas las armas. 

- skeletonkey: llave esqueleto. 


(Problemas en el 
espacio 

Hola colegas, me gustaría que me dié- 
rais trucos para el «Tachyon» de PC. 
Gracias. 

Carlos Fernández (Cádiz) 



Hola Carlos, sin más rodeos te doy los 
trucos: 

- Pulsa la tecla siete del teclado nu¬ 
mérico y a continuación: 

- IM A CHEATER: códigos activados. 
-ONE MILLION DOLLARS: sumas 

5.000 créditos a tu cuenta. 

- QUICKENING: modo Dios. 

- COME GET SOME: toda la munición. 

- DILITHIUM: toda la energía. 


- THERE IS NO SPOON: vuelve a la 
base para ganar. 

- BOOM STICK: todos los objetos del 
programa disponibles. 

- RAGTAG: todas la naves disponibles. 


Piratas sin parche 

Hola a todos. Tengo el «Morpheus» 
y el «Monkey Island 2 LeChuck Re- 
venge» para PC y necesito ayuda. En 
el primero, cuando estoy dentro del 
sueño de Belle Swan tengo que co¬ 
locar varios tapices para que cuen¬ 
ten la historia. ¡Bien! Pues no hay 
manera. Me gustaría saber qué or¬ 
den tinen que llevar. 

En «Monkey Island 2 LeChuck Reven- 
ge» Guybrush está en la fortaleza de 
LeChuck y tiene que empujar varios 
muros en los túneles del fondo para 
encontrar una puerta llena de cerro¬ 
jos. Y debe hacerlo siguiendo los ver¬ 
sos de la canción que sus padres le 
cantaron en su extraño sueño -cuan¬ 
do cae del remo roto en el árbol-. 

No consigo encontrar dicha puerta 
pues por mucho que sigo los versos 
de la canción siempre acabo en el 
mismo lugar. ¡En los túneles! 
¿Podéis ayudarme? Estoy realmente 
desesperada. ¡Muchas gracias! 

Ana M a Ruiz (Palma de Mallorca) 

Hola Ana M a , En el «Morpheus» el tru¬ 
co está en fijarse en los diseños. El pri¬ 
mer tapiz tiene un muro morado en la es¬ 
quina superior derecha. Encuentra el 
tapiz siguiente buscando un objeto mo¬ 
rado en la esquina superior izquierda y, 
así, sucesivamente. 

Respecto al «Monkey Island 2 LeChuck 
Revenge» es cuestión de hacer una lista 
de las partes mencionadas -sin repetir¬ 
las: de la mano a la cabeza, de la cabeza 
a la cadera es mano, cabeza, cadera...-, 
y agruparlas de tres en tres: de esta for¬ 
ma encontrarás la solución 



¡Escríbenos! 

No lo dudes más, envía tus cartas a: 
Juegos & Cía. 

C/Pedro Teixeira n°8, 5 a Planta 
28020 Madrid 

Indicando en el sobre: Consultorio Juegos 

También podéis enviar vuestros 
correos electrónicos a: 
cjuegos.juegos&cia @ hobbypress.es 


82 juega&tso 




























































(Mintiendo 64 


2-¿ldu j'jJl 


La máscara del mal 


Eame Boy Color 


¡Dos mutantes para hoy! 


¿Pero no terminó el verano 


El aprendiz de Rayman 


® 6 > Paperboy 64 . 

The Legend of Zelda 

Majora's Mask . 

World Driver Championship 


Battletanx. 

X-Men Mutant Academy ... 
San Francisco Rush 2049 .. 
Ceex 2: Deep Pocket Cecko 
Bust -a- Move Millenium.. 


Medal of Honor Underground 

Dave Mirra PRO BMX . 

Vandal Hearts II . 

Magical Drop 3 . 


Bust -a- Move 4 ... 

Ready 2 Rumble Round 2 

Dead or Alive 2. 

WWWF Royal Rumble . 


Corky 17. 

Tonic Trouble. 

Army Men Toys in Space 


Especiales 

Quake III Arena • DC/PC . 9 ! 

Ya no tenéis excusa para saber qué 
armas son más potentes... ¡a por ellas! 


Tomb Raider Chronides (I) 

PC/DC/PSX ....96 

i No me lo puedo creer! ¿Cómo puede ser 
que Larita esté... ¡glub!... ¡ejem!... 


Participa y consigue tu gorra 
exclusiva de 


Deus EX • PC .100 

Este aprendiz de «Metal Cear Solid» 
protagoniza una aventura llena de 
tecnología miniaturizada. ¡Apasionante! 


Envíanos tus trucos y, si son publicados, 
recibirás esta fantástica gorra. 




















































nimia:. 


Introduce MAXSUBS para seleccionar el nivel. 


Introduce INVIC para ser invencible. 


«I ü «j « 

OH3 I Oj Jj Aj ra, J3j 
oj a Uj a. vi 
¡3; U, Vj, S.lCjj O 


Introduce NOBUNDLE para tener periódicos ilimitados. Introduce MOON para realizar súper saltos. 


Introduce RUSH para jugar con turbo. 


BWUB3 


Introduce WAKING para jugar en el modo lento. 


Introduce JUMBLE para invisibilidad de obstáculos. Introduce SIDES para hacer tiros de 90°. 


World Driver Championship 


ÉPTT f'T^TT- »:'M.TT"» . 


Í\ITER 


Pulsa Z en la pantalla de selección de coches y observa como cambian de color. 


/Has tocado la Gfhclón del Doble 


¿Continúas hasta la 

No< Iíi del Primer Día? 


Coge tu flauta y toca: C-Derecha, C-Derecha, A, A, C-Abajo, C-Abajo, y el tiempo 
saltará 12 horas hacia delante. 


/Mas tocado la (leintlftn del Tiempo 
Invertida/ r 


¿Quieres r.ilontl/ar el actual paso 
del tiempo? 


Introduce como nombre IGN64 y tu 
vehículo pasa a ser de color rosa. 


Toca: C-Abajo, A, C-Derecha, C-Abajo, A, C-Di 

mitad de velocidad. ¡Qué bien! 


:ha, y el tiempo discurrirá a la 















































































































































































Y/y XjMemMutantAcademy 


&VÜI¿Y 

ilibVVLlZ KCUili 

m&msi 

tlL-VLCibLfe 


Bust -a-Move Millenium 


ü M ÉU U El m 
El El El El El El 


nivel 3 


BlITTOfl 


Ve a la opción password e introduce la siguiente combinación: 

tanque verde, tanque rojo, tanque azul, V y S. Con esto ya 
puedes pasar directamente al nivel 3. 


nivel 3 


MADTOWN 


ISPEEP 1 Q 8 MkH LflR 1 


Introduce los siguientes códigos 
en la pantalla de Password. 


FATCITY 


nivel 5 


nivel G 


:kywav2 


SFRISCO 

llivel 7 


GASWRKZ 


SKYWAYZ 

nivel D 


AY Cjt>mOWAY 


INDSTRL 


NEOCHCO 


¡Vive! MR.Ti/ 


Drop h Lot 


Introduce la contraseña 4BFBBBM3298BBBBBBB y tienes vía libre 
para jugar en la fase Mr. Tv. 


En la pantalla donde pone Press Start pulsa B, Izquierda, Derech y B. Si has tecleado 
correctamente aparecerá un bicho amarillo en la parte inferior izquierda. 


^jc/ego^; ;;tg> 85 





























































































































































Playstation 


i&jas 


Tonight, on "Irtiic, Mccnic, Ml’RDKRT 


Si quieres saber algo más sobre los programadores, introduce el código MOHUEQUIPE. Para disfrutar de los bocetos y dibujos, introduce el código M0HDESS1NS. 


Vandal Hearts // 


Modo imposible 


Magical Drop 3 


nos personajes extra 


Comienza un nuevo juego, y cuando vayas a pasar a la pantalla de 
selección de personaje, pulsa rápidamente el botón Triángulo. Podrás 
contar, entonces, con dos nuevos personajes. 


~ PK SI ART ItlíTl ds- 


0 IMI.MIHI KONA.M1 ALLKICH IS KESfcKVfc 


Cuando aparezca la pantalla Press Start pulsa: Arriba, Arriba, Abajo, 
Abajo, Izquierda, Derecha, Izquierda, Derecha, L1 y R1 en el mando del 
segundo puerto y notarás que el nivel de dificultad es mucho más alto. 


86 juegoscs> 


rutming 


a¿£ 


Dave Mirra PRO BMX 
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ufo HroK»r@To Chocue 


m; 




E O U 


M O H U 


c:. 


Brow»r®1 


«>To 













































































































Ready2 Rumble Boxing:Round2 


; 


•9.4 


■ as» v® 

i:K', KIH¿] 
Mi -t-C-PH-: X - <-14 


WWFRoyal Rumble 


U[¡£Li1LLL U-L'Ld LÍUrí ¿lUn 


Introduce estos códigos en la Presiona Derecha, Derecha, Presiona Derecha, Derecha, 
pantalla de selección de Arriba, Abajo, Derecha, R y L. Arriba, Abajo,Derecha, R, R y L. 

personaje. . 

Blanca ¡/negra Pañas grandes ^ a fr 


Presiona Izquierda, Derecha, 
Arriba, Abajo, R y L. 


Presiona Izquierda, Arriba, 
Derecha, Abajo, R, R y L. 


GEN FU 
CHINA 

XINYI LIUHE Q 
AGE: 65 

- ! 6 ' 7 H 172 poum 

- | B 38 " W'K)" H 3 < 
1 1 BOOKSTORE 


Vi MATFH PmNT 
VS Lre SAUGC ^ 

nni ir-jn ttmp . 


Para ver el personaje en 3D, entra en Cuando elijas un luchador lo podrás ver en unas maravillosas 3D. 
el menú de opciones del modo VS y 
desactiva la opción Quick Selector. 


Mantón presionado el botón Start y pulsa A 
en la pantalla de selección de personaje. 


Introduce el GD-ROM en tu lector de PC y podrás ver fotos de 
todos los componentes del juego... ¡ponías de fondo de escritorio! 


Unaa¡/uüiia 


Para conseguir que tu compañero te eche 
una mano, presiona A y B consecutivamente. 
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El 
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^juegos;:cs> S7 






























































































General Acceso directo 


■3U?£JÍ£D 


Gorky17 


Ubicación: Gorky17 


D estino: |C: \G ame$\G orkyl 7\gorky 17. exe -760722 


I C:\Games\Gorky1 7\ 


Jecla de método 
abreviado: 

Ejecutar: 


muzrii 


Ventana normal 


Cambiar icono. 


tnjr lüí mi 


L llLlLCLLUr LILI L'ig-r¿lLLXl 


rUiüJrí -z¡ 




Para que estos trucos funcionen debes teclearlos 
rápidamente durante el juego. 


Invencibiliüati 


Propiedades de Gorky17 


Crea un acceso directo al escritorio. 
Para ello pulsa el botón derecho 
del ratón y añade el parámetro 
-760722 a la línea de comandos. 


clona 


Ahora, cuando pelees con algún 
bicho presiona la tecla Q. 

La victoria será tuya 
automáticamente. 

¡Algún día todas las guerras 
serán así! Sobre la pantalla de un 
ordenador queremos decir y sin 
más bajas que los bocatas... 


Teclea HjlUFEsi quieres ver emocionado cómo la Teclea para conseguir todos los 

barra de vida se rellena automáticamente poderes. ¡Absolutamente todos! 


M/IolIo Trucas Invencible 


Pulsa la barra de retroceso 
teclea: !scotty. 


Pulsa la barra de retroceso y 
teclea: . halloween. Los enemigos 
se convierten en zombies. 

¡Ya sabes dales truco o trato! 

Ganaelescenario Bofíguínifímiimla ¡OExplosivas 30minas 


Pulsa la barra de retroceso y 

teclea: !cut to the chase. x 


Pulsa la barra de retroceso y Pulsa la barra de retroceso y 

teclea: ¡florence. ¡A mí la malaria! teclea: !haunt haunt haunt! 


Pulsa la barra de retroceso y 
teclea: isprinkles. 


Pulsa la barra de retroceso 
teclea: ipatty melt. 


* *t 
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Quake III Arena ■ Items v objetas ■ Dreamcast /PC 


nn ino ? 


icket Launcher es una de las 
mas de medio-largo alcance 
ás populares entre los 
gadores. Se requiere una 
pecial habilidad a la hora de 
mntar a los enemigos, pero si 

P flor fjn llnnn luf-rt comirn 


El guante es el único arma que 
tienes cuando te quedas sin 
munición. Huelga decir que es 
para las distancias cortas, muy 
cortas, Discotequeramente 
cortas. No puede decirse que vaya 
a hacer de tí un auténtico killer 
de «Quake III Arena»... 


Ametralladora de cinco cañones 
que escupe fuego sin cesar. Es tu 
arma por defecto y aunque es 
más destructiva que el guante, 
todavía puedes encontrar mejor 
artillería. De hecho búscala o 
estás perdido muchacho. 


Escopeta recortada que utiliza 
cartuchos como munición. Es el 
arma más efectiva para realizar 
disparos a corta distancia. No es 
necesario que des de lleno a tu 
enemigo, los perdigones, que 
salen en toda direcciones, pueden 
acabar igualmente con el pichón. 


AcceleralianPatís 


BuatíBamage 

Si tienes la 


suerte de 
encontrar uno 
de estos, la 
potencia de 
tus armas se 

__ triplicará para 

que puedas dejar de lado todos 
los problemas... 

BattLeSuit 

Aparte de 
protegerte de 
la lava, impide 
que te ahogues 
; V e incluso te 

hace inmune a 

_ algunas armas. 

Pero no saltes a un precipicio de 
alegría, no eres inmortal. 


The Gaun/ief 


Grenatíe Launcher Rocher Launcher /Machine Gun 


ShutGu n 


Con esta otra 
clase de 
almohadillas, 
notas cómo 
aumenta tu 
rápidamente 
tu velocidad. 
Eso sí, so pena de salirte del 
mapa por una cabeza. 

Lni/isihility 

Adivina qué 
^ habilidad 
^ especial 

adquieres con 
este item. 

^— Pues sí, muy 

_ listo, te 

conviertes en invisible, incluso 
transparente como un vampiro. 


Ideal para arrojar granadas desde 
los niveles superiores. Eso sí, 
cuidado con la onda expansiva. 
Cualquier grupo de enemigos se 
convierte en muy vulnerable ante 
este arma, ya que puedes acabar 
con un gran número de ellos con 
un solo disparo. 


Ughming Gun 

HfTWTTFl Una vieja 

i conocida de la 
primera parte 
1 de Quake. 

Fulmina a tus 
ir enemigos con 

!_electricidad 

pura. Si tu puntería es buena, los 
enemigos te van a durar menos 
que el aíre de un globo pínchao. 


BFG 

Este es el arma 
por excelencia. 
Sus grandes 
globos de color 
verde arrasan 
todo aquello 
que se cruza en 
su peligrosos camino. 

Es, indudablemente, el artefacto 
más poderoso del juego. 


Plasma Gun 


Es una nueva 
arma de medio 
y largo alcance. 
Con ella puedes 
disparar rayos 
con un elevado 
índice de 
radiactividad. 
Velocidad de 
disparo alta. 


Ba/IGun 


~ Para manejar 
este arma vas 

__ ,-<**_*. a necesitar de 

pulso y mucha 
precisión a la 
hora de 

_i apuntar. 

Pero una vez fijes tu objetivo 
prepárate para decirle adiós con 
el corazón partió. 


■ ** 4 íSBSLío i_°i 

tea innJ? ¿K-m 


Armaduras 


Si estás harto de que te maten una y 
otra vez y de que tu sangre fluya por 
toda la red, paciencia, sólo tienes que 
leer estas líneas y darte cuenta de lo 
que tienes entre manos. Lo demás es 
fácil: aniquila sin piedad a todo 
engendro con patas ... 


Retí/Armar 

La armadura 
roja es la más 
% potente de 

todas. 

Incrementa tu 
armadura de 

_ 100 a 200 

puntos como máximo. Su efecto 
tiene una duración limitada y 
desaparece a una media de un 
punto por segundo. 


YeiLow/Armar /Armón Shartí 


Vidas 


Megalteal/h 

La burbuja 

- azul con la M 

te alegra el 
jkp * cuerpo con 

una inyección 
de 100 a 200 

_ puntos de 

vida. El ritmo de desaparición es 
de un punto por segundo. 


Gnltíheallh 

Búscalos como 
un poseso 

r cuando te veas 

f „ | necesitado de 

salud. No es 
que sea para 

_ tirar cohetes y 

batir palmas pero este item 
aumenta tu salud en 5 puntos. 


Yellowhealih 

I Tienen el 

‘\^ ¡ mismo efecto 

que los dos 
j anteriores 

!¡t “ * 


La armadura 

-- amarilla, al 

IJMfeHMt igual que pasa 
con la roja, 
incrementa tu 
escudo pero 

_ ésta lo hace 

desde 50 hasta un máximo de 
200 puntos. Al igual que la 
anterior su efecto desaparece a 
razón de un punto por segundo. 


Groonhoalm 

I 1 Esto otro item 


Esta otra 
- r ^ armadura 

incrementa tu 
escudo de 5 en 
5 puntos. Las 
01 encuentras 

_con bastante 

frecuencia, incluso varias juntas, 
lo que es de agradecer. Al igual 
que las anteriores tiene una 
duración limitada. 


• item con la 
diferencia de 

_ que éste, para 

tu regocijo, incrementa la vida 
con 25 puntos del vellón. 


aumenta tu salud 
f en 5 cinco puntos. 

Pero si tu vida está 
%» . * al máximo en ese 

: momento, 

_ irremediablemente 

comienzas a perder puntos hasta 
retroceder a 100. 




Otros ítems 


Personal Teleporter Metí hit 


Este aparato 
I teletransporta 

r m % a tu augusta 

f v persona al 

azar a otros 
lugares del 

_ nivel. Eso 

incluye también algunos lugares 
poco recomendables. 

Regeneralion 

Si consigues 
- — uno de estos 

item, tu nivel 
de vida vuelve 
al máximo. Su 
efecto dura un 

_—_ tiempo cada 

vez que logras herir a alguno de 
tus enemigos. 


^ Con este pack, 
rvU recargas de 

j manera 

* inmediata tu 

salud para 
alivio de tu 

_ maltrecho 

cuerpo. Efecto parecido al de un 
colacao a media tarde. 

Has/e 

Duplica la 
velocidad de 
disparo de 
todas tus 

f, armas. Una 

Av auténtica 

_i_ bendición para 

situaciones desesperadas o 
acorralamientos repentinos. 


Jumo Batís 

a saltando sobre 
almohadillas 
como ésta, 
consigues 
subir al nivel 
superior con la 

_ ley del mínimo 

esfuerzo y menos pensamiento. 


Te da la 
facultad de 
moverte por el 
mapa con una 
simple presión 
de la tecla de 
salto. 

Atento al efecto muelle: toda 
una salvaje experiencia. 
























TOMB RAIDER CHRONICI 


Lara Croft ha desaparecido en algún lugar de 
Egipto y se le da por muerta. Sus allegados 
más cercanos, reunidos para el funeral en la 
propiedad Croft, rememoran al detalle los 
pasos que la llevaron a salir triunfante 
de sus hazañas secretas. 


Comienzas el juego con dos pistolas, 
munición ilimitada, unos prismáticos, tres 
bengalas, un medipack pequeño, otro 
grande y la piedra de mercurio. 


pared, donde puedes recoger un 
medipack grande. Salta de nuevo a la 
columna de metal y de ahí al suelo. 


En este punto Lara te imparte un 
cursillo de natación de varios estilos, 
formas y colores que os gustarán. 

Nada y 
bucea a 
través de 
los pasillos 
hasta que 
encuentres 


A continuación, y después de girar a la 
derecha en la columna, debes entrar por 
el hueco que hay abierto en la pared. 
Para entrar por ahí tienes que ir 
agachado... ¡cuidado con la cabeza! 


habitación. En ella puedes recoger unos 
cuantos objetos de utilidad. 


Prosigue por el pasillo que se abre. De 
nuevo te enfrentas a un salto, pero esta 
vez muchísimo mas largo que el anterior. 


Entra por la puerta que tienes a tu 
izquierda, es la puerta trasera de la 
ópera, además de la entrada al área de 
entrenamiento. En este lugar Lara te 
explica cómo realizar algunos 
movimientos básicos. Aunque hayas 
jugado antes con «Tomb Raider», resulta 
de gran utilidad realizar el entrenamiento 
para aprender nuevos movimientos y 
recoger los ítem que en este escenario 
puedes encontrar. 


Cuando llegas al final, de nuevo, Lara te 
explica cómo salir del agua. 


Cuando llegues al otro lado, gira y 
utiliza la tecla acción para 
descolgarte. 


Tienes que saltar y agarrarte al borde 
para luego subir. 


Continúa hasta el final del pasillo y 
acciona la palanca que se encuentra 
allí. Se abre una puerta. Al entrar 
sientes que el lugar te resulta familiar. 


Baja las escaleras, avanza hacia el final 
de la sala y luego gira a la izquierda. 


Si continúas por la puerta que te 
encuentras de frente llegas a la próxima 
prueba. Se trata de un salto más largo 
que Lara te muestra cómo hacer. Ya en el 
otro lado, de un salto agárrate al borde 
de la columna metálica que hay a tu 
izquierda. Encuentras un medipack. 

De aquí salta a 
la estructura 
metálica que 

^ £ tienes enfrente, 

donde puedes 

--I -_!_I recoger unas 

bengalas. Avanza hasta que llegues a la 


En esta ocasión, Lara te enseña a 
balancearte colgado de una escalera 
como si fueras un mono de feria. 

P ; _i | A ^ lle ga r a' 

tan solo 
tienes que 
ti ^ aprendera 

trepar por 

—. _ la pared. 

Además Lara te enseña a cambiar de 
dirección en las esquinas para que no te 
caigas al vacío tenebroso. 


Trepa por los bloques. En lo alto te 
encuentras con una piscina donde 
practicar natación. 


Es el mismo en el que empezaste. Sal de 
esta zona por la puerta de la derecha. 



T, 






















































































TOMB RAIDER CHRONICLES 


De nuevo en las calles 


También encuentras en este lugar una 
reja cerrada, detrás de una enredadera, 
que más tarde se abrirá. 


Esta vez debes estar preparado para 
acabar con la plaga de murciélagos que 
salen de todos lados con intención de 
atacarte. Su daño es mínimo. 


Baja al suelo y dispara a la ventana. 
Primero recoge una caja de munición y 
luego accede a un patio en el que ves 
ropa tendida. Ten sumo cuidado al bajar 
al suelo pues vas a ser atacado por un 
feroz doberman. 


Al fondo encuentras una manivela. Al 
accionarla, se abre una de las rejas que 
dan acceso a la plaza de la fuente. 
Vuelve de nuevo a la plaza donde está 
la ropa tendida y sube por las escaleras 
hasta el lugar donde están las dos 
ventanas. 


Al accionar el mecanismo, aparece un 
bloque en el lugar donde anteriormente 
vimos un cuadrado oscuro en el suelo. 
Súbete al bloque y de ahí al balcón. 


En este patio, hay unas escaleras. Sube 
por ellas sin dudarlo. 


Esta vez asómate por la segunda ventana 
y desde ahí salta al edificio contiguo. 

Ya en el edificio vecino, toma la puerta 
de la izquierda. 


En esta plaza descubres una puerta 
cerrada, con la correspondiente 
cerradura al lado. Debes recordar este 
lugar porque más tarde has de volver. 


Gírate y mira hacia la plaza. En el lado 
izquierdo de ésta ves un bloque al que 
saltar. Puedes recoger un medipack 
pequeño. 


Vas a parar a otro pasillo en el que de 
nuevo encuentras dos ventanas de 
cristal. Rómpelas. Detrás de una de 
ellas descubres un medipack pequeño, 
mientras que tras la otra se encuentra 
el edifico vecino. 


En lo más alto de la rampa, está la llave 
dorada. Regresa de nuevo a la plaza de 
la fuente y acaba en primer lugar con el 
perro que sale a tu encuentro. 


Recorre la calle en la que comienza el 
nivel. Llega un momento en que parece 
que está cortada. 


En este callejón, gira a la izquierda y te 
encuentras un tablero con una cara 
tallada en la superficie. 


Sube por la rampa hasta que llegues a 
un salita con unos sillones de color rojo. 
Vete por la puerta de la izquierda. 


Abre la pueta. Otro doberman te ataca 
por sorpresa. En el interior de esta sala 
puedes hacerte con un medipak grande 
y munición. 


Ves un lugar donde hay un balcón de 
color naranja con columnas blancas, y 
en el suelo un recuadro más oscuro 
donde más tarde has de regresar. 


Tienes que introducir la mano para 
accionar el mecanismo que abre la 
puerta que antes encontraste cerrada. 
Dirígete a ella y repite la operación de 
introducir la mano en la cara tallada. 


Sales a otra especie de balcón con 
vistas a la plaza de la fuente. 

Continúa de frente hasta llegar a un 
pasillo de paredes color melocotón y 
molduras blancas. En este lugar también 
te encuentras con una ventana de cristal. 


Regresa de nuevo a la plaza y toma el 
mismo camino por donde apareció el 
primer perro. Dirígete a la puerta ancha 
junto a las escaleras. 


.. 




\ 


Regresa de nuevo a la calle principal y 
adéntrate por un callejón a la izquierda. 
Tienes que estar muy atento pues al 
entrar en esta calle te encuentras con 
un doberman que te ataca. 
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TOMB RAIDER CHRONICLES 


Ahora debes cruzar el patio haciendo 
equilibrios sobre la cuerda que hay 
tendida de lado a lado. Baja al nivel 
inferior y utiliza el interruptor para 
abrir otra de las puertas que dan a la 
plaza de la fuente. Con la primera 
llave del jardín en tu poder, busca la 
segunda llave. Para ello vuelve de 
nuevo a la plaza de la fuente por la 
puerta que se ha abierto. 


Con las dos llaves en tu poder regresa al 
jardín y colócalas en su lugar. 

Ves una secuencia en la que Lara se 
acerca a una puerta con tres gárgolas. 


Entra con cuidado en las dependencias 
del jardín pues Larson te dispara desde 
arriba. Devuélvele los disparos y saldrá 
huyendo. Bajo los arcos hay un medipack 
pequeño, recógelo y entra por la puerta 
que encuentras allí. 


Aquí se halla el visor láser que puedes 
combinar con el revólver 
Al otro lado de la sala hay una puerta 
cerrada con un candado. 


O como Larson y Pierre intentan acabar 
con la vida de Lara. 


Avanza por la calle que correjunto a 
la puerta que abriste con la llave 
dorada. Al final del pasillo ve hacía la 
izquierda. Ves una puerta de madera, 
cerrada, y al otro lado un pasadizo 
con escaleras. Sube y al final de éstas 
encuentras munición. Gírate y 
descubres otra rampa y al final de 
ésta una puerta. 


Siguiendo por la rampa hacia abajo llegas 
al final del pasillo y encuentras la llave 
del jardín. Es una especie de estrella. 

Sube por la rampa hasta llegar al final. 
Larson te aguarda de nuevo allí, 
disparándote desde el lado contrario del 
patio. Abre fuego contra él y saldrá 
huyendo por segunda vez. 


Utiliza el revólver con el visor láser para 
reventar el candado. 

Al abrir la puerta consigues la segunda 
llave del jardín. Un enjambres de ratas se 
lanza hacia ti. El daño que te inflingen es 
mínimo, pero aún así, sal lo mas rápido 
que puedas de allí. 


Entra por la puerta que hay a la izquierda 
de la puerta de las gárgolas 


Abrela y en su interior encuentras una 
sala pequeña con barriles. 


Una secuencia te muestra una vista 
panorámica de un templo. 


Una vez en la 
explanada del 
templo, 
compruebas 
que según 


Dispara a la campana con el revólver. 

Al hacerlo observas que a la izquierda de 
la campana se abre una puerta. 

Dirígete hacia ella y salta al edifico 
contiguo. 


Avanza colgado del borde hasta que 
llegues a una repisa que hay justo al otro 
lado. En este lugar descubres un nuevo 
interruptor. Acciónalo. Ves cómo el otro 
cuervo se convierte también en paloma. 
Regresa de nuevo a la sala del altar y 
gira el segundo pedestal. 


Ve por la puerta de la izquierda del 
pedestal. Utiliza el interruptor y asistes a 
una nueva secuencia introductoria. 
E55SSB5BBiE | i ella, el 
E! cuervo de 
uno de los 
pedestales 

i, ^ se convierte 

ÉL 1 en una 
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Al aterrizar en la isla, ve a Tu hermano Paul te ofrece 
la derecha y coge la palanca armas, un mapa de la isla y 
que está en el suelo y los una contraseña: Hierro y 
objetos de los cajones Cobre. 


Nadando a la izquierda de 
las escaleras ves entre los 
cajones una herramienta 
mixta y una biocélula. 


Tras el muro, frente a la 
gran plataforma, hay un 
puesto de la UNATCO. 
Cómprale algo al soldado. 


O&oesrripamos una ot 
en la que lo primordial 
pasar desapercibido y 
con todo lo que se mer, 


Dirígete hacia el patio de 
la antena y con ayuda de la 
herramienta mixta abre la 
puerta. 


En la intersección del 
recinto de la UNATCO gira 
a la izquierda. Esquiva -o 
elimina- a los enemigos 


En la plataforma, antes de Al final, gira a la derecha, 
la entrada, hay un cubo de La entrada del muelle es la 
datos con la clave de acceso que está a la izquierda del 
a los terminales de la NFS. muro. El robot es amigo. 




En la casa de la izquierda 
está nuestro contacto. 

Te ofrece la llave de la 
puerta delantera. 


Al otro extremo del muelle Introduce el nombre y la clave Accede al bunker por detrás 
encuentras un botiquín. Ve a en el terminal de seguridad. de la estatua. En el interior, 

la entrada de la estatua. Cámara y torreta quedan liquida al terrorista y coge el 

¡Ojo al centinela y la cámara! desactivadas Puerta abierta, traje de protección. 


Si no quieres electrocutarte, A la derecha de la salida del 
debes accionar el botón de bunker hay una pila de cajas 
la carretilla. Súbete a las que has de trepar para subir 

palas y pasa por encima. a la base de la estatua. 


Para alcanzar el segundo ... par de terroristas Sigue 
nivel, bordea el muro y sube descendiendo hasta que 
por las escaleras. Siguiendo veas en el hall la antorcha 
el pasillo te aguardan un... de la estatua. 


En la sala de juntas, al 
lado de la oficina, está tu 
nueva compañera 
conversando con Gunter. 


Baja al sector 3 para hablar La oficina de Jaime está en 
con Jaime Los robots frente del médico. Dentro hay 

médicos, además de curar, una puerta con un panel de 
instalan nanoaumentos seguridad: el código es 2001. 


Tras hablar con Alex, deja 
su oficina, gira a la derecha 
y baja al almacén. Sam 
Cárter te da el equipo. 


Vuelve al nivel 2 para hablar Sigue a Anna hasta la 
con Manderly. Tienes que ir entrada del castillo Clinton, 
al muelle donde empezaste Dentro hay terroristas y 
la misión: la lancha. cajones con munición. 


En el centro del quiosco hay 
un panel de control: código 
666. Baja y coge la puerta 
de la izquierda. En la... 


... puerta de la derecha está Te revela tu próximo 
el contenedor de ambrosía, objetivo... Ahora, en dirección 
Vuelve con Anna a por más Este llegas al metro donde se 
instrucciones. encuentran los rehenes. 


El metro resulta peliagudo Con la granada de impulsos Cuando no quede en pie ni 
por la cantidad de trampas, eléctricos puedes desactivar un solo terrorista, monta en 
disparos y cajones de TNT. momentáneamente la el metro para ir a ver a tu 

Usa gases para asfixiarles, trampa. hermano. Una vez hables... 


... con él, sal y dirígete a la Por la escalera de incendios 
izquierda. Unos soldados te sube hasta el segundo piso, 
dan granadas de gas. Pasa La ventana te lleva a la 
luego por el hueco de la valla, habitación de Paul. 


Un cuadro del comedor 
puede abrirse: su código es 
4321. Oculta un sitio con 
munición y herramientas. 


Abandona la habitación con Un hombre te da la dirección 


Tras matar al terrorista y Vuelve a la calle del hotel, 
tu nanollavero. En el pasillo del almacén. En una terraza hablar con Renton, registra la síguela hasta el final y a la 

procura que los terroristas que da al hall, hay un cubo de portería. Detrás del hotel está derecha, antes del túnel, 

no maten a los rehenes. datos con un número de cuenta, la Free Clinic. Ideal para curas, está el bar Underworld. 


Jock, por unas cervezas, te 
da información. La camarera 
quizás te cuente algo 
también. Mira tras la barra. 


En la otra parte del bar, una 
chica de negro te suministra 
información de gran utilidad 
sobre la hija de Renton. 
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Detrás del bar hay un tipo Cerca del metro hay una Te dará una palabra clave: 

hablando con Sara Renton. cancha de baloncesto. Evita RESISTENCIA. Al fondo del 

Haz lo que quieras con él, que unos matones liquiden al callejón hay contenedores, 

luego Sara te da información, mendigo que está con ellos, el último tiene una puerta. 


Al bajar por la escalera ves Prosigue tu camino y tras Una vez fuera, junto al 
una trampa. Desactívala una puerta te encuentras al metro, hay una alcantarilla, 
desde el panel de la caseta contrabandista. Arriba en Ábrela y desciende por ella, 
con una herramienta mixta, el cuarto hay munición. 


Cuando llegues al final sube El cubo de datos te da la Una trampilla se abre. Pasa las Arriba del cuartito hay Una de estas terminales se Sigue por el pasillo hasta la 

y descubre, en los cadáveres contraseña del almacén. En la trampas agachado. Usa el objetos y un cubo de datos encuentra arriba. Al girar el puerta. En el laboratorio 

y esparcidos sobre el suelo, pared hay un panel, abre la mismo código para la puerta, con las claves para desactivar puente, el nivel inferior te encuentras al rehén. Dile 

munición y utensilios. puerta y mete el código 2167. ¡Ojo, detrás hay una cámara! la seguridad y girar el puente, queda justo enfrente. que corra hasta la puerta. 


Entra empujando los cajones Detrás de las tuberías hay Sube a la azotea -salva la Ya en la otra azotea baja 

de la puerta. Baja y ves un escaleras. Coge el ascensor partida-. Salta al edificio hasta un tablón que lleva a 

pasillo lleno de trampas. derribando la entrada. de las antenas parabólicas: una ventana. Continúa hasta 

Derriba el panel y pasa. Arriba hay francotiradores, allí está nuestro objetivo. la siguiente por el pasillo. 


Antes de llegar al puente se Dirígete al costado del 
detiene: objetivo secundario hotel: el edificio se halla 
cumplido. Cira el puente y te custodiado por soldados, 
vas por la otra salida. Puedes volar la puerta. 


Llegamos a la estación de 
Brooklyn y nos encontramos 
a un tipo llamado Charlie 
Fann. 


Una vez en el edificio de las Destruye el generador Busca a Menderly para nuevas En la mesa de Alex hay una En el metro hay una cabina: 

parabólicas, has de llegar disparando a los barriles que instrucciones. Luego, sesión herramienta. Sam Cárter te pulsas en el panel 6653 y 

hasta el generador que se lo flanquean. Vuelve a la de curas en la enfermería e da el equipo necesario. En el accedes a un pasadizo 

encuentra en el sótano. azotea y sube al helicóptero, instalación de nanoaumentos. patio aguarda el helicóptero, dentro de la cabina. 


Desbloqueamos el pasillo Charlie te da el código de ... está bajo los lavabos. Al sur, en la habitación, hay Vuelve por donde viniste, Hay trampas en el túnel de la 

con una granada y seguimos los túneles: 5482. Entra por Baja por la escalera y gira un ladrillo en el suelo detrás pasa de largo la escalera y izquierda. Una vez que saltas 

hasta las válvulas de agua el servicio de señoras de la a la derecha. El niño te dice de unas cajas. Acciónalo. sigue hasta los servicios. el muro, esquiva la cámara y 

para reactivar la corriente, estación: el descodificador... dónde está la guarida. El cuarto del jefe se abre. Entra en el de caballeros. quítale la llave al terrorista. 


La nanollave del hangar está 
en una de las cajas que hay 
en el barracón. Al sur, está 
la puerta de la verja. 


Pulsa el botón que hay tras 
la planta y se abre un 
armario con armas. Baja a 
la entrada del helipuerto. 


Avanza hacia el Este hasta En el barracón de los bot 
que veas un cartel que pone hay un soldado con 
EXIT. ¡Cuidado con los robots lanzallamas. Cógeles las 
centinelas en el aeródromo! nanollaves que tienen. 


Disparando a la caja de Sube por la izquierda hasta 

TNT eliminas la trampa. una puerta bloqueada de 

Pulsa el botón de la pared y metal. Ganzúa o dinamita y. 
corre sobre la plataforma. ¡directo al helipuerto! 


... y sigue hasta que te la Bajo la cama hay un cubo de Menderly te está esperando 

pegues con una puerta. La datos. Mete la clave en el para darte instrucciones: 

abres y ves a Lebedev: antes panel de la base y... ¡hecho! busca a Walter Simons en la 

de eliminarlo habla con él. El helicóptero te espera. zona de descanso. 


En el primer piso, en una Después de hablar con tu Sube las escaleras hasta el 

caja de la habitación de los hermano, entra en el avión, final, al control, y coge la 

guardias, está la clave de Izquierda, baja y el último llave de la puerta de 

acceso al hangar: 5941. cajón de ambrosía es tuyo. Lebedev. Vuelve a bajar¬ 


se abre otra puerta donde Te llega un mensaje de tu Mientras aparecen soldados 

hay un ordenador. hermano. Cuando vuelvas a de la UNATCO. Escapa al 

Nombre usuario: NAPOLEON, su lado recuerda que los metro por la ventana. La 

Contraseña: REVOLUTION. soldados están contra tí. clave es 6282. 


Pasa de instrucciones y ve 
directamente arriba. 
Nombre usuario: MCOLLINS. 
Contraseña: REVOLUTION. 


Acude a Sam por el equipo, 
luego al cuarto de Paul a 
por instrucciones, y 
finalmente al helipuerto. 


Dirígete al túnel situado al 
lado del bar. Detrás hay un 
edificio con parabólicas de 
la UNATCO. 
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Una vez fuera, coge el 
bastón que hay sobre el 
cajón y elimina al guardia 
antes de que dé la alarma. 


Ve al cubo de datos. Miguel Siguiendo en dirección Sur ... sube por las escaleras, 

te dará varias cosas. Sal a la llegas a la armería. ¡Cuidado Recoge todas las armas, 

derecha, hacia el Sur, para con los robots grandes! municiones y objetos que 

recuperar tu arsenal. Al entrar en la armería... puedas transportar. 


Regresa a la sala de detención 
y avanza por el pasillo. A la 
derecha está el laboratorio: 
habla con el médico. 


Por ese pasillo llegas hasta En la zona central busca la Teclea la contraseña que 
tu hermano. Te da el código puerta de salida. Acaba con te dio tu hermano para 

( e destrucción de Anna y el Anna, y Alex te da el código destruir a Anna. Luego, 
e la puerta de salida: 1125. de la puerta de salida. charla con Menderly. 


En la salida te encuentras Alex te da la llave para salir 
con Anna. Si tecleaste bien de allí. Utiliza el nanollavero 
su código más vale que te y dirígete al helipuerto bajo 
apartes... ¡va a explotar! las amenazas de Cunter. 


paja por la trampilla. En el En la bifurcación del túnel, Ya en el hangar, entra por 
pasillo coge la primera salida a ve hacia la izquierda. Hallas la puerta de la izquierda y 
Ta izquierda. Coge la munición un descodificador. Introduce baja las escaleras, 
y un cubo de datos con código, el código y... ¡al helicóptero! Encárgate de los guardias. 


En una de las taquillas hay 
una nanollave y el código 
del ascensor. Rompe la 
puerta a tiros. 


Sube por la escalera y abre 
la puerta de la derecha con 
el nanollavero. Pulsa el 
botón de weapons lock. 


Ve al ascensor y baja hacia ... edificio con una franja 
el Este. Un cubo de datos en roja. Ve a Tonichi road. En 
el mercado te da el mapa de el ascensor de la izquierda 
la zona. Cordon está en un... del hotel está Maggie. 


Hay un farolillo de papel: Paga la entrada al Lucky ... puerta que puede abrirse, 

acciónalo y se abre un Money y sube las escaleras. En esta habitación está 

pasadizo escondido. Coge la Busca la puerta que hay tras Max Chan. Informa de todo 
espada. Vuelve al mercado, la barra. Baja y ves una... a Cordon del plan. 


En el edificio baja por las 
escaleras a la derecha y sigue 
hasta la gran sala. En el panel 
de seguridad introduce 1997.. 


... te lleva al laboratorio de 
Tong. A la izquierda está el 
botón de entrada. Una vez 
dentro habla con él. 


Baja hasta la máquina: se En la entrada del Luckey Sube para hablar con el Ve por el ascensor a la ... Contraseña : Security. 

desactiva el botón de matar. Money está la puerta del señor Hundly. Te da la clave izquierda de la escultura. En Sigue hasta un laboratorio. 

Vuelve con Tong a por más edificio de Versaüfe. Usa la del ascensor, detrás de la el terminal intriduce: A través del cristal ves a 

instrucciones. Hay munición, contraseña que te dio Tong. oficina: 6512 y un pase. Nombre usuario: MJ1 2... Maggie con un científico. 


Baja las escaleras hasta 


Vuelve por donde viniste ... al lado del edificio de Tong. Busca Canal Road. Sigue la Caes a un sumidero. Sube 
hasta la plataforma. Sube y Prepárate para defenderte. carretera hasta el accidente por las tuberías y llega a la 
piratea el ordenador. Tong Vuelve al lado de Tong: tiene y en la puerta mete el salida. Hay un cubo de 

te manda al templo, justo... otro trabajo para tí. código de Tong, 55655. datos con el código 768. 


Al llegar al final de las 
compuertas pulsa el botón y 
la rampa se baja. Vuelve a 
pulsarla y pasa corriendo. 


una habitación. Piratea el 
ordenador y coge los 
nanoaumentos. 


Piratea el ordenador. En el 
cuarto de la izquierda hay 
un traje protector y una 
contraseña de destrucción. 


Avanza hasta las escaleras, 
baja y en el panel de 
seguridad inserta 525. 
Maggie te espera. 


Métete en el canal de agua ... entrada de un túnel. Por él En el tejado dirígete al bar. 
limpia y bucea hasta un túnel vuelves al barrio de Wanchai. Al fondo está Hurley Filben. 
que te impulsa hacia arriba. Habla con Tong. Paul está con Vuelve al edificio del 
Una vez fuera busca la... él. En el patio te espera Jock. generador de la FNS. 


Allí reúnete con Stanton 
Down. El helicóptero espera en 
el tejado. Si quieres explosivos 
ve al contrabandista. 


... los cajones de la mesa del Avanza a la derecha hasta 
capitán hay créditos. Baja al que veas una soldadura en 
nivel inferior y abre la la pared: vuélala. Para la 

puerta con tu nanollavero. otra soldadura teclea 9753, 
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Ve por el pasillo hasta ver a ... izquierda y, en el cuarto, ... cuarto de bombas está 

un robot trabajando. Coge el otra vez a la izquierda. la última soldadura y el 

nanollavero. Allí está la otra Desbloquea el teclado. Allí ordenador para hacerlas 

soldadura. Sal, vete a la... hay otra soldadura. En el... explotar. ¡Sal corriendo! 


Abre la reja para entrar. Ve ... pasadizo. En la caseta del En el ascensor teclea 4003. 
al mausoleo de la izquierda guarda, tras un cuadro, hay Abajo a la derecha hay un 
y habla con Sttaton Down. un teclado. Descodifícalo y traje de protección. Póntelo, 
Un sarcófago oculta un... abre el cuarto del generador, hay radiación. Pulsa 0001 ... 


... en el teclado de la puerta. ... catacumbas coge el túnel ...ladrillo que hay arriba. La ... izquierda, llegas a una ... de fuerza. Verás una sala ... guardias. Regresa con 

Al final de esa sala hay una de la derecha. Pasa una sala puerta se abre, pasa y habla estancia con un guardia y grande con una nanollave y Chad. Tienes que salir a la 

salida, con un robot y unas con columnas y llega a otra con Chad. Te entrega una munición. Sal por la derecha munición. Libera a los calle y encontrar el edificio 

escaleras. Bájalas. En las... más pequeña. Pulsa un... llave y un mapa. Hacia la... y te topas con un campo... rehenes eliminando a los... número trece: un pub. 


Destruye la puerta trasera ... del dormitorio de Beth. ... pasadizo. Rompe las vigas Las escaleras están en el 

de la mansión. Sube, y a la Mira tras el cuadro, baja y ve al ordenador. Manda el laberinto. Al salir a la calle 

izquierda de la escalera, hasta la bodega y al pulsar mensaje y Nicollette te trepa por la viga y verás la 

sobre la mesa, está la llave... el candelabro se abre un... entrega la llave de la cripta, llave de la casa... 


Sube por la escalera que Jaime te da el código para 
hay junto a la pista de acabar con Gunter. 

baile La chica te dice cómo Nicollette te espera justo 
hablar con Nicollette. detrás del club. 


... del guardia. Salta a la Trepa por la pared y sube al ... el puente Baja por las ...hasta encontrar una Baja la puerta con el teclado Sal por la derecha y, arriba, 

calle por la ventana y ve a otro tejado por la viga. escaleras hasta un teclado puerta a la derecha. En la de seguridad 1942. Dentro encuentras una puerta. Tras 

la izquierda. Sigue el camino Entra por la ventana, sal por de seguridad. Pásala y sube habitación hay una mujer de está el oro y la ambrosía. ella hay otra con un teclado 

que lleva a la catedral. la biblioteca y luego por... dos tramos de escaleras... negro y un cubo de datos. Desactiva la seguridad. de seguridad. Usa el 0022. 


... está en la estación de ... Everett. Vuelve donde te Ve a una habitación con 

metro y te lleva a casa de dejó el amigo y abre la ascensor, baja al segundo 

Everett. En una habitación se puerta. Carla Brown tiene un nivel hasta el generador, 

halla Alex. Síguele y verás a... código y un mapa para tí. Pulsa en el teclado 5868. 


En el panel de la última ...científicos. Ve por detrás 
puerta piratea la seguridad, del edificio a por el otro 
Sube y en la habitación del generador. Introduce el 
final salta donde están los... código 5868. 


Baja y varás a Gunter, que 
explota con el código que 
te dio Jaime. Manda los 
datos a Everett. El amigo... 


Ve hasta la puerta frente a En la zona de control, sube la ...control. Sube hasta el 
los campos de fuerza. Entra plataforma hasta el nivel 3. lugar donde apagaste el 
y sube hacia las tuberías por Llega hasta el muerto, al lado primer generador. Abre la 
la puerta de la izquierda. hay una llave de la sala da.. puerta con los cajones. 


Encuentra a Sam Cárter. La 
puerta que hay junto a él 
está abierta. Habla también 
con el doctor Savage. 


En el edificio de 
comunicación tienes que 
utilizar los túneles. La 
trampilla está allí. 


Abandona el complejo rumbo Vuelve donde aterrizaste: La hija está encerrada en el ... de la puerta del pilar 

al helicóptero. Ves a Tong, y hay una caseta. Abre y baja edificio. Rescátala y al central. Ve abajo a la zona 

luego a dos personas que te por las escaleras y sal del helicóptero. Cuando veas un de ordenadores. Habla con 

dan la llave para entrar. cobertizo por el agujero. soldado quítale la llave... el doctor Pinkerton. 


Una vez arriba, corre al 
ordenador. Vuelve a hablar 
con el doctor: han surgido 
problemas con su hija. 


Desde la habitación con dos ... del doctor. Avanza y verás ...junto a un panel de ... izquierda, coge la llave. Sal por la puerta de la derecha 

torretas y un guardia ve al un científico. Lee el cubo de seguridad. Sube y entra por Desciende y verás una hasta que veas una escalera, 

otro edificio por la puerta datos. Escaleras arriba llegas la puerta desbloqueada. Hay puerta: código 5690. Sal Baja y sigue hasta el fondo, 

de la derecha. Usa la clave... al mini submarino. Te deja... un cubo de datos. Sube a... por la puerta y coge la llave. Corta la alarma con el panel. 
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Por la puerta pasa a la otra Sube y piratea el ordenador. ... caverna te espera un ... que te deja junto a unas Coge el helicóptero. Jock te Baja y ve al otro edificio, 

habitación. Allí te espera un Cruza el puente y manda los enfrentamiento con Walter escaleras. Sube por la deja rodeado de tiradores. Luego sube y por el paso 

arañón. Rodéalo por detrás esquemas por el ordenador. Simons. Después de acabar trampilla al tejado: el doctor Avanza hasta el edificio de alcanza el otro edificio, 

y dirígete al ascensor. Vuelve a la base. En la... con él ve al mini submarino... Savage te dará aumentos. las ventanas. ¡Cuidado con esta zona! 


Hay una reja, baja y llegas 
a unas escaleras. Llegas a 
la puerta de un silo: código 
8456. Ve a la izquierda. 


« »• 
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Baja por la rampa, a la 
izquierda hay un edificio. 
Entra y coge la llave para la 
torre de vigilancia. 


Ve al hangar, sube y pasa ... la puerta de la torre. Al ... seguridad la puerta de Coge el pasillo de la derecha En el ascensor baja -has de Prosigue tu camino hasta el 

por la ventana. El soldado te subir cuidado con la bomba entrada. Baja al acceso y ve al edificio de la hablar con Everett-. barracón. Usa la clave para 

da la contraseña. En el trampa. Arriba, desbloquea principal del complejo y izquierda. Pulsa el panel. El Te da el código de acceso al entrar. Dentro encuentras un 

helipuerto desbloquea... desde el panel de... piratea la seguridad. ascensor se pone en marcha, complejo 2: 8946. robot médico. 
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Sal y ve por el pasillo a la 
otra habitación. Hay un 
cubo de datos. Regresa al 
barracón y en la cama... 


... donde está tumbado el Avanza por el pasillo hasta Habla con Tong. Este te da 
hombre, mete el código la puerta del sector 3. Entra el mapa del complejo y te 
obtenido. Te apoderas de la y llama al ascensor que abre las puertas, 
llave del sector 3. llega con gente. 


Entra y dirígete hacia la Una vez en la habitación ve 
derecha. La puerta se abre abajo, por la escalera y gira 
sola. Sube hasta la puerta a la izquierda por las 
cerrada. El código es 1038. escaleritas que suben. 
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Llegas a una zona con 
ascensor. Sube al tercer 
nivel para hablar con Helios 
y vuelve por rfonjle viniste. 
'* \ 


Aparecen unos robots para Tienes que bajar hasta la Una vez hables con tu 
ayudarte. Regresa a las puerta que está detrás de la hermano, dirígete a las 
escaleras y baja por las que arana. Hellios la abre. incubadoras. Detrás de 

tienes enfrente. ellas hay un pasillo. 


Sigue hasta hablar con Bob FINAL A FAVOR DE EVERETT. 
Page. Nota: guarda la partida Ve a la salida Sur y sube por 
ya que desde aquí hay tres las escaleras. A la izquierda 
finales posibles. llegas al primer reactor. 


Vuelve por donde subiste y ... Norte. A tu espalda hay 
sal por la puerta hasta la una puerta. En el interior 
plataforma donde está el está el segundo reactor, 
muerto. Baja en dirección... Cuidado con la radiación. 


Sal y en ese mismo nivel, en Justo debajo del tercer 
el centro a la izquierda, reactor, entre dos grandes 
está el tercer reactor. tuberías, se encuentra el 

Cuidado con los alienígenas, cuarto. 

■ 4 ?" *5 


Huye a toda prisa. En el 
edificio alto de al lado está 
el ascensor. Sube y dirígete 
a donde está Page. 


Déjale atrás y gira a la 
derecha. Aquinas Router 
reza en una puerta. Ve a la 
derecha y pulsa el botón. 


FINAL A FAVOR DE TONG 

Toma la salida Sur y sube. 
Baja por la rejilla al cuarto 
y coge la salida derecha. 


Te metes por la rejilla. Ve 
por el pasadizo hasta el 
botón de la pared. Se abre 
una compuerta. ¡Al agua! 


Sube por la escalera y salta Desanda todo el camino 
la valla. En ese recinto se hasta el sector 3. Encuentras 
encuentran los controles que la puerta del laboratorio del 
debes accionar. reactor: código 2001. 


Entra. Pulsa los dos botones ... los controles. Al pulsar el 
que hay en las bases de los 1 abres el 2. Pulsa éste y se 
reactores. Ten cuidado con abre el 3. Pulsa el botón del 
la contaminación. Sube a... panel central. 


FINAL A FAVOR DE HELIOS 

Toma la salida Norte y ve a la 
derecha, a la puerta que dice 
Aquinas Router. Código 6765. 


I I I I_ 

Abre las puertas que protegen Nombre de usuario: Icarus. 
el ordenador. Tienes botones a Contraseña: Panopticon. 
derecha e izquierda de la sala. Regresa por el ascensor donde 
Conecta primero el canalizador. está Helios en el sector tres. 
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ekken Tag Tournament 

Namco 


Residen! Evil 3:Nemesis 

Capcom 


Blizzard 


mmmmm 


Ridge Racer V 

Namco 


Pokémon Amarillo 

Nintendo 


PeríectDark 

Nintendo/Rare 


Donkey Kong Country 

Nintendo/Rare 


Turok 3 Shadows of Oblivion 

Acclaim 


E3E3!G3Sm33 


F-355 Challenger 

Sega 


Tecmo 


Estmmmmm 


Dead or Alive 2 

Tecmo 


Capcom 


Final Fantasy IX* PSX 

Squaresoft 


Who Wants to be a Miilonaire?* DC/PSX/PC 

Eidos 


Dreamcast 


Squaresoft 


PldySídiion 


Nintendo 


La Diablomanía ha cogido por sorpre¬ 
sa a todos los jugones de PC y está 
saturando los servidores de Battle.net 
de Diablescos hambrientos de emo¬ 
ciones fuertes. Prueba de ello es que 
este es el segundo mes consecutivo 
que el título de Blizzard se encarama 
en lo más alto de vuestra cumbre 
para presidir desde arriba el Top Ten, 
el tercero que se sitúa en lo más alto 
y el quinto que hace acto de presen¬ 
cia en esta lista. Así da gusto. 


Nintendo/Rare 

TC~ PSX PS2 1564 GBG 1)C 


Participa y consigue tu gorra 
exclusiva de 


Elige los mejores juegos y entra en el 
sorteo de 25 gorras cada mes. 



/ Diablo II 


Blizzard 

& 

Final Fantay VIH 

Squaresoft 

é> 

Los Sims 

Electronic Arts 


Ó 

Spiderman 

Neversoft 

p_ 

X-Men: Mutant Academy 

Activision 
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Sala Webs 

\ 

w| esde el pasado mes de Noviem- 
■ bre se encuentra en vigor la tari- 
|Í| fa plana por internet que nos 
permite conectarnos de Lunes a 
| Viernes de seis de la tarde a ocho 
de la mañana, y los Sábados, Do- 
j# mingos y festivos completos por 
I solo 2.750 ptas. al mes. 

■ Con esta medida, el gobierno es- 
Jf pera facilitar el acceso a la red 
é J de redes a la mayoría de usuarios 
de ordenadores que hasta el momento veí¬ 
an en las facturas telefónicas un claro han¬ 
dicap para engancharse durante horas. 

Aún así, debemos tener en cuenta que por 
el momento, todo el tiempo que no esté 
contemplado en la tarifa contratada ten¬ 
dremos que seguir pagándolo al precio de 
una llamada telefónica, salvo en casos co¬ 
mo el de Wanadoo -si vuelve a ofertar tari¬ 
fa plana- que nos garantiza un precio bas¬ 
tante reducido para esos minutos que nos 
excedamos. 

De todos modos, la tarifa plana en España 
está empezando y el futuro tiene el claro 
objetivo de conseguir la libre navegación 
sea la hora que sea. Hasta que llegue ese 
momento, tendremos que conformarnos 
con la oferta existente, que es variada y tie¬ 
ne algunos detalles que debemos enumerar 
para que los tengáis en cuenta cuando lle¬ 
gue el momento de contratar el servicio. 

Por fortuna, todas las compañías disponen 
de un alta on-I¡ne que nos va a facilitar 
enormemente las cosas. 

Eso sí, debéis tener en cuenta antes de en¬ 
trar qué nombre de login váis a adoptar, la 
contraseña y algunos más de reserva por si 
ya han sido cogidos por otros ¡nternautas. 
Lo dicho, aprovechar estas Navidades para 
conectaros como locos. 

José Luis 


0 unjan. nnuvfjnL ín. carra 




■ Nurvo imano 


CRIA TU TONDA VIRTUAL 


¿Cpu» croes que opinan los españole: de lo: 


Jauegalid Premium 


w 

Havegalia te ofrece por 1.990 ptas/mes ó 
19.990 ptas/año un acceso a Internet con una 
calidad superior a los accesos gratuitos. Si 
quieres disfrutar verdaderamente de Internet 
contrata el Nauegalia Premium 
5 direcciones de correo, navegación por páginas 
web, Chat, News, Ftp, 10 Mb para tus páginas 
personales 


Hemos colocado a Navegalia en primer lu¬ 
gar porque a pesar de tener oferta de cone¬ 
xión a internet no posee una tarifa plana co¬ 
mo tal. Más bien se trata de una conexión 
más rápida y fiable que las vulgarmente co¬ 
nocidas como gratuitas, por lo que seguire¬ 
mos contando las horas de teléfono que gas¬ 
tamos todos 
los meses. 
Pulsar en los 
mismos lu¬ 
gares donde 
véias este 
icono. ^ 



# iírennawTt. ierra. ex 


Desde finales del pasado mes de 
Noviembre, Sega y Telefónica 1 
ofertan tarifa plana para usua¬ 
rios de Dreamcast. Además de 
contar con las mismas condicio¬ 
nes de conexión que una tarifa pla¬ 
na destinada al uso con ordenadores, 

Sega nos regala el juego «Planet Ring» y el 
genial micrófono para pasárnoslo pipa con 
nuestra consola favorita. ¡Vamos! 


de estar cogido por 
nadie. Debéis pulsar 
en comprobar para 
ver si ya hay alguien 
con ese nombre. 


Nuevo Usuario 

Meeeíifa* un 10y 
Contra seña da Tarta para 
contratar tu Tarifa Piona 
Regístrate pulsando en Alta 
Usuario Nuevo. 


s, 


EII«o la ID (IdoatMIcador) 


[Juegos cl3 [ Comprobé 

, Entro 6 y 1» caradores. 

, Volido* btras (o rapo 'ti y vocab* acentuadas), nutren», guión, 
Puhaol boion Comprobar y «abroa slosm libro ol IDquw has o bg tío 


1 
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Por fin tenemos tarifa plana, aunque se trate de un 
parche hasta la entrada en vigor de un horario 
completo que nos permita estar enganchados a la 
red día y noche. ¡Internet tiembla! 


tMiitít.fcrra.tíx 


Terra es tal vez la conexión que más usua¬ 
rios tiene porque cuenta con el respaldo de 
Telefónica y toda su infraestructura de re¬ 
des. A pesar de todo, para conseguir la tari¬ 
fa plana no tenéis más que teclear la direc¬ 
ción de internet arriba indicada y seguir los 
pasos que os damos desde que entramos en 
su página principal. 

Aquí seleccionaréis el producto que más se 
ciña a vuestras necesidas, y es que dentro 
de la tarifa plana podéis encontrar dos op¬ 
ciones distintas: una familiar y otra de me¬ 
nos calidad. 



Una vez seleccionada la tarifa plana que 
queréis, pulsar sobre alta on-line. 

Tras leer el contra¬ 
to y aceptar sus 
condiciones pulsa¬ 
mos en aceptar. El 
identificador que 
tendremos no pue- 



iMíniMminicni.Earrv 


El portal inicia ofrece tarifa plana en inter¬ 
net en las mismas condiciones que el resto 
de competidores. En la página principal de- 


CORREO rus PAGINAS FOROS CHAI Cl 


HAZ CUC AQUÍ 

CONÉCTATE GRATIS A INTERNET 


inicia 


tJds.es I I 

cjaj 


Áhrsn l'n| ojo en Inicia 

Esta laida a parta da laa 17 00 
podías paiticipai en al foto en 
duacto con al qua ftiaia 
mt agí anta dal grupo Los 
Sactatos. Alvaro Uinimo 


béis pulsar sobre el banner para ver las con¬ 
diciones del servicio. Si aceptamos tendre- 


El servicio incluye: 

• Acceso ilimitado a Internet mediante RTC o RDSI. 

• Servicio de correo electrónico POP y i o basado 
en web con cinco buzones de 10 MB de 
espacio cada uno (en total 50 MB). 

• 10 MB de espacio para hospedar tu página 
personal. 

• Acceso prioritario a Internet. 

• Cuota anual con dos modalidades de pago: (fVA 
no incluido) 

Anual: 9.900 Pta. (59,5 euros) 

Trimestral: 2.900 Pta. (17,4 euros) 



mos que leer el 
contrato y dar 
nuestro consentimiento. Finalmente, 



hay 

que meter los 
datos persona¬ 
les y bancarios 
para terminar 
el registro. 


A continuación se¬ 
leccionar alta on-li¬ 
ne -si así lo dese¬ 
áis- En la 
siguiente pantalla nos preguntan si somos 
usuarios de Retevision. Al pulsar en NO se 






desplegará un 
menú que nos 
pide un identi¬ 
ficador y una 
contraseña. 



* Documento de 

Identidad: 

»i«niinnip[? 

Fecha de nacimiento 
Di 3 Mes. 


* Tipo de Documento: 


19 


I Agosto 


Tras pulsar en continuar tendremos que te¬ 
clear nuestros datos personales -incluida 
la cuenta bancaria para domiciliar el pago 
mensual- para formalizar nuestro contrato. 
De esta manera ya tenemos tarifa plana en 
internet sin salir de casa. 


0 unían. manarían. cara 


Hemos incluido esta dirección de internet a 
pesar de que momentáneamente no oferta 
tarifa plana en señal de protesta por los 
precios de interconexión. Aún así, anuncia 
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SERVIMOS A 

Tanda! de: | lodo e) mundo Que envían & | España 1 


Ai ceso Interne y. 

MÍconemiM." Jhv 

| Burea | | 
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Clail. y empleo i 



que en próximas fechas la tendrá. Pulsar en 
la página principal donde os indicamos y 
veréis una serie de ofertas. La principal es 


I la de los @ bonos: un sistema de tarifa por 
i horas bastante rápido ideal para aquellos 


j que, al mes, no comsuman mucho tiempo 
i frente a su ordenador. De igual modo, po- 
; demos contratar estos servicios on-line des- 
i de la web, siempre que metamos nuestros 
i datos personales y bancarios. 

llCSiMfi 
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VOY A DAR TUiMEREODO! 


ortpmi reinventa las máqu tft 
epedazo simulador enel cj 
emosíl'aratpfipsHas nenitas 
chuleftfíí»r 


s de lucha con 
le podremos 
itnksomos el 


jt ún nos tiembla el pulso des- 
fk pués de habernos dejado 
los duros en «Fighting Ma¬ 
nia» de Konami. La compañía japo¬ 
nesa, no contenta con hacernos 
bailar hasta adelgazar 20 Kg. con 
su «Dacing Stage», pinchar y con¬ 
tar con «Beat Manía» y tocar la ba- 
■ tería y montar un estruendo au¬ 
téntico en el recreativo con «Drum 
Mania», nos mete en el cuerpo de 
Kenshiro para repartir galletas co¬ 
mo Dios está mandao... 

La verdad es que nos pueden ta¬ 
char de locos cuando empecemos a gol¬ 
pear las seis almohadillas alcochadas ( 
con el único objetivo de machacar a un I 
enemigo virtual que, según vayamos 
avanzando, será más y más poderoso. 
Konami ha recurrido a la licencia de 


ese manga para realizar una recreativa 
alucinante. No es la primera vez que es¬ 
te famoso cómic japonés llega a un vi¬ 
deojuego, hace muchos años, tanto 
Nintendo como Super Nes contaron con 
bastantes cartuchos, pero nada compa¬ 
rable al que nos encontraremos 
ahora. ¡Dónde va a parar! 
«Fighting Mania» tiene una pre¬ 
sentación excepcional ya que 
cuenta con un mueble bastante 
impresionante tanto en tamaño 
como en detalles. 

Contamos con seis almohadas 
como controles y una pantalla 
en la que aparecen imágenes 
del anime que se mueven bas¬ 
tante, bastante bien. 

Existen cinco niveles de dificul¬ 
tad diferentes donde nos enfren¬ 
taremos a varios enemigos cono 


t 


Así se golpea 

«Fighting Mania» trae un tutorial que explica 
la función de las seis almohadillas acolcha¬ 
das y cómo golpearlas. No vale con hacer el 
burro y pegar muy fuerte, ya que si no el ~ 
mueble avisará a los encargados de los re- 
1 creativos de que nos estamos pasando. 

Para ello, debemos empujar las almohadillas 
' con los nudillos en el momento justo en el 
1 que la luz parpadee. 

1 Como vemos, Konami fabrica los mejores 
muebles donde nuestras manos, o pies, son 
las principales armas de diversión... 

¡VIVA KONAMI! 


■ Jt$ „ I 

cidos por todos los otakus del manga. j 
Por supuesto, los golpes especiales más \ 
alucinantes podremos que ejecutarlos J 
. en momentos estelares de Kenshiro. k 
El modo de juego es sencillo: ponerse ^ 
los guantes protec- 
„ tores, elegir el mo¬ 
do de dificultad y 
empezar a acertar 
a las almohadillas 
que aparecerán, al 
principio de una 
# forma pausada y 
según acabemos 
- las fases mucho 
^ más aceleradas y 
desternillantes. 

' Pero el quid de la 
cuestión no está en golpear a boleo, si no f 
que las almohadillas tienen una luz que j ^ 
A cuando se enciende nos indica que ese es 


y el momento. ¿Parece fácil? Pues no lo es en 
absoluto ya que intentar pegar a seis al¬ 
mohadillas que aparecen al mismo tiempo 

- pondrá a prueba nuestra destreza y refle- 

- jos. Además, en muchos momentos la má-1 

tf* wfc niMinir quina nos obliga a i 
Jé + golpear 50 veces en 

’ < t menos de 10 segun¬ 

dos... con loque ima¬ 
ginar el cansancio 
que produce. 

Esto es todo lo que 1 
podemos decir de 
esta recreativa 
que para experi- 1 
mentar toda su di¬ 
versión es mejor ( 
dejar la timidez a ( 
un lado y repartir unas cuantas galle- j 
tas. Como terapia nos irá genial. 

Nacho r 


Noticias 

Ferrari 355 
Challenge 2 

Yu Suzuki vuelve a la carga con la recreativa 
más profesional de todas las que existen en el 
mercado. Para esta nueva edición, Suzukisan 
se ha encargado de pulir algunos defectillos 
técnicos de la primera parte y, de paso, ha 
añadido cinco circuitos nuevos sacados de 
competeciones reales. 

Atlanta, Laguna Seca o Sepang son algunos 
de ellos y pretenden hacérnoslo pasar real¬ 


mente bien en todas y cada 
una de sus profesionales y 
complicadas curvas. 

De nuevo, la placa elegida 
es Naomi que en esta nueva 
edición contará con la mis¬ 
ma configuración usada en 
la primera parte, léase tres 
placas que gestionan y coordinan otras 
tantas pantallas durante el juego. 

IMaomi E 

Aún no hay mucha información técnica sobre 
la nueva placa en la que empezarán a desa¬ 
rrollar los equipos AM# de Sega. De todas 
formas, las primeras imágenes mostradas 
muestran una calidad alucinante. 


gr «Virtua Striker 3» 

' . y «VFX» —posible- 

7 . mente un nuevo 

¿ «Virtua Fighter»— 

son los primeros 

d esdrro,, ° s anun * 

_,' 5 _. __ ciados que corre¬ 
rán bajo este potente soporte recreativo. 


Ridge Racer V 
Arcade Battle 

Namco no ha desaprovechado 
el potencial de PlayStation2 y, 
al igual que hizo con el System 
11 y 12, ahora se saca de la 
manga un título para los arca- 


des recreativos que tie- 
nemuchoquevercon _ r j|í '% 

«Ridge Racer V». Aun- ¡j * r 
que este tiene de ape- ^ f- - -' - ^ 

Mido Arcade Battle y ’ . jj - 

lo que propone es pre- m. | 

cisamente eso, carre- " 

ras entre varios juga¬ 
dores en los circuitos 
ya conocidos por todos. 

r _ En principio, tanto el 

apartado visual como el jugable 
“T serán exactitos a lo visto en 
^ PlayStation2, pero el poder dis- 
* frutar de un pique entre los ami¬ 

gos es el principal atractivo de 
este arcade... 
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iCuartasy 
quintas partes 


Tengo una Playstation y quisiera sa¬ 
ber si van a sacar el «Tomb Raider V» 
y «Resident Evil 4». Gracias. 

Francisco Javier (Almería) 


Hola amigo, buenas noticias: en este mis¬ 
mo número puedes encontrar el Test de la 
quinta parte, más conocida como «Tomb 
Raider Chronicles». Sobre un «Resident 
Evil 4» se oyen rumores de una versión en 
desarrollo para Playstation 2. 


i Punto de set 


He jugado a la recreativa «Virtua 
Tennis» y me ha gustado mucho pero 
no tengo Dreamcast y sí una Playsta¬ 
tion, por lo que necesito consejo so¬ 
bre que juego de tenis comprarme 
para mi consola. Muchas gracias. 

Borja Calvin (Madrid) 


Desgraciadamente, para Playstation no 
hay ningún título que pueda siquiera acer¬ 
carse a «Virtua Tennis». De todas formas y 
sin ser un juego nuevo, «Anna Kourniko- 
va's Smash Court Tennis» de Namco, resul¬ 
ta muy divertido y una buena opción de 
compra ya que sólo cuesta 2.995 ptas. 



Pensando 
en el futuro 


Tengo serias dudas sobre qué consola 
comprar y me gustaría resolverlas. A 
priori mi favorita es PlayStation2 pero 
no descarto la XBox. 

- He oído muchas opiniones sobre 
Playstation 2, algunas buenas y otras 
malas, pero me gustaría saber si la 
consola merece la pena. 

- ¿Tendrá Playstation 2 un catálogo de 
juegos asegurados como la intermina¬ 
ble saga FIFA, «Ridge Racer 6», «Resi¬ 
dent Evil 4» o, por el contrario, las 
compañías dejarán de desarrollarlos si 
esta consola fracasa? 

-¿Qué opinión os merece XBox? ¿Será 
un éxito? ¿Puede desbancar a Playsta¬ 
tion 2? 


X 




- ¿Por qué no salen juegos de Electronic 
Arts para Dreamcast? ¿Piensan que la 
consola de Sega no tiene futuro? 

- ¿Pasará XBox de las 55.000 ptas? 

-Si Playstation 2 y XBox estuvieran 

ahora mismo en el mercado, ¿cuál de 
las dos tendría mas posibilidades de 
ganar la batalla? 

Pablo Contreras (e-mail) 


Hola Pablo, vaya preguntitas te has bus¬ 
cado amigúete... intentaremos contes¬ 
tarlas de la mejor forma posible. 

- Playstation 2 es sobre el papel, un 
gran sistema con muchas posibilida¬ 
des. Desgraciadamente, y por lo visto 
hasta ahora, no cumple las expectati¬ 
vas si tenemos en cuenta el gran po¬ 
tencial que aseguran que tiene. Pero 


como en casi todo en esta vida, el 
tiempo nos dará o quitará razones. 

- Es de suponer que esto será así, pero, 
evidentemente, la última palabra la 
tienen las compañías que son las que 
deciden lo que van a hacer. 

- Tenemos mucha confianza en XBox. A 
priori es un sistema que promete gran¬ 
des cosas y ya tiene una larga lista de 
programadores en sus filas. Otro punto 
importante es que Microsoft está de¬ 
trás de todo el proyecto, lo que es to¬ 
da una garantía. Si esto fuera poco, las 
características técnicas de la consola 
hielan la sangre. Sobre la posibilidad 
de desbancar a Playstation 2, senti¬ 
mos decirte que no podremos saberlo 
hasta conocer como se desarrollan las 
ventas de la consola de Sony en Espa¬ 
ña y el potencial final de la máquina 
de Microsoft. 

- Microsoft aún no ha anunciado el pre¬ 
cio que tendrá su sistema, aunque ex¬ 
traoficialmente se oyen rumores sobre 
la posibilidad de que saldrá con un pre¬ 
cio inical similar al que ahora tiene la 
Playstation 2. 

- No somos adivinos pero, sinceramente, 
nos da en la nariz que XBox puede te¬ 
ner las de ganar... 


IcDreamcast de 
baja calidad? 


Hola amigos, ahí va mis preguntas: 

- ¿Es cierto que Dreamcast empieza 
a dar errores de todo tipo al cabo 
de unos meses? 

- Si esto es así, ¿Sega va a solucionar 
este problema para las Navidades? 

Muchas gracias. 

Alberto Just (Asturias) 


Muy buenas Alberto. Dreamcast es un 
aparato electrónico y como tal, puede 
traer errores de fábrica en algunas uni¬ 
dades. Nosotros llevamos con la misma 
consola desde que apareció en el merca¬ 
do y sinceramente no hemos tenido nin¬ 
gún problema. Hemos oído que algunas 
Dreamcast se calentaban y daban erro¬ 
res al leer los juegos. Cuando ocurre al¬ 
gún incidente de este tipo no queda otra 
que contactar con el Servicio Técnico de 
Sega para arreglar las consolitas... Si al¬ 
guien tiene problemas con su Dreamcast 
que llame al 91 460 99 00. 


Direcciones 
de Internet 


Hola me llamo Ana y soy de ios Ma- 
driles. Me acabo de comprar una 
Dreamcast y como soy un poquito 
nula para estas cosas, me encantaría 
saber las direcciones de Internet de 
las siguientes compañías: Sega, Nin¬ 
tendo, Sony, Tecmo y Namco... 
Gracias y un besito por adelantado. 

Ana Mayo (Madrid) 


Enhorabuena por tu Dreamcast Ana. 
Aquí van las direcciones... 

Sega: www.sega.com 
www.dreamcast-europe.com 

Nintendo: www.nintendo.es o .com 
Sony: www.playstation.es o .com 
Tecmo: www.tecmo.co.jp 
Namco: www.namco.com 





¡Escríbenos! 


No lo dudes más, envía tus cartas a: 
Juegos & Cía. 
C/Ciruelos n°4 

28700 San Sebastián de los Reyes 
Indicando en el sobre: Consultorio Técnico 



También podéis enviar vuestros 
correos electrónicos a: 
ctecnico.juegos&cia @ hobbypress.es 


l 



• Recorta y rellena los datos. 

| • Ven a visitarnos a tu Centro MAIL y presenta 

este cupón al realizar la compra del juego. 

^ • Y si no hay un Centro MAIL en tu ciudad, 

^ envíanos este cupón junto con tu pedido a: 

v u dentro MAIL • C- de Hormigueras, 124, ptal 5 

p ím , 

en un fichero que está registrado en la Agencia de Protección de Datos. Para la rectificación o anulación de alai 

nlro MAIL' Cnminn ríe» Hnrminue»rn< 1 O A nnrtnl F - F F M **»*.*« « ___:_5. 
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Hace un par de meses os presentamos al hermano mayor de 
esta joya, el Top Gun Fox 2, ahora os mostramos todo el 
potencial de esta nueva bestia. 

Como novedad con respecto al otro 
producto, este nuevo joystick cuenta con 
un stick gases para controlar la 
velocidad que, la verdad, nos dejó 
mpresionados por su hergonomía y 
calidad. Esta palanca cuenta con 
tres botones mientras que el stick 
principal tiene cuatro: siete en 
total, cosa que no está nada mal. 

Su calidad queda en entredicho por 
el elevado precio: 12.990 castañas, 
ya que no cuenta con una base 
sólida sino de plástico hueco. 

De todas formas es un gran Joystick... 


Top qun RFTErburnEr 







¿rERmcRST mousE 

Sin duda un compañero imprescindible 
tanto para los juegos de perspectiva 
subjetiva como para pasar horas y horas 
navegando en internet. Esta belleza no 
tiene nada que envidiar a ninguno de los 
ratones que existen para PC y con este 
precio -4.990 ptas.- ¿quién se resiste? 


La Navidad ya está aquí, y si todavía no hemos 
decidido qué comprar a ese amigo que tantos 
buenos momentos ha pasado con nosotros, aquí 
traemos una posible solución con la que subsanar 
esa duda... y si podemos convencerle para que nos 
regale uno pues mejor que mejor. 

Y es que ya se va notando que los Reyes Magos 
están a la vuelta de la esquina... 



wLnqmfin FormuLR focce qp 


Logitech nos ofrece este nuevo volante que nos ayudará en esos juegos en los que tantas veces vemos nuestro 
vehículo tirado en medio de la calzada. Para ello nos trae lo último en tecnología Forcé Feedback, lo que nos dará constantes 
sacudidas cuando nuestro cochecillo se saiga de los límites de la pista. Se conecta en el puerto USB y trae su correspondiente CD con el 
software necesario para configurar esta maravilla de la forma que más nos interese. No cuenta con nigún tipo de palanca de cambios ya 
que las subidas y bajadas de marcha las realizaremos mediante dos pestañas situadas a ambos lados del volante, como en los de 
prototipos de verdad. Los pedales, de freno y aceleración, cuentan con una pesada base que resistirá todas nuestras acometidas sin 
moverse del sitio. Su precio es de 21.500 ptas.. Desgraciadamente, si no tienes USB en tu PC olvídate de esta preciosidad. 


•' Hariiware i 


¡Al rico teclado...! 


cordLsss ¿ESKhop LTouch 



Esta preciosidad cuentan 
con la última tecnología 
en radio frecuencia digital 
que hace que no utilicemos cable. 
Su precio es de 21.500 ptas. 



cordLESs ¿ESKhop pro 


Al igual que su compañero de 
arriba, este teclado carece de 
cables y, además, cuenta con un diseño 
mucho más hergonómico. 

Su precio es de 23.690 ptas. 


cordLess dESKhop 



Este combo de 
teclado y ratón nos ofrece la 
misma tecnología inalámbrica que los dos 
anteriores. Cuenta con varias teclas de 
acceso rápido para Internet. 16.800 ptas. 



LTouch KEYbonrd 


Además de ofrecernos cinco años de 
garantía, este teclado trae dos nuevos 
puertos USB y todo tipo de atajos de 
teclas para Internet. ¡Son 9.900 ptas.! 



xnhErnel" KEYboRrd 


Teclado convencional con resposamuñecas 
que nos ofrece teclas de acceso directo 
tanto a internet como al correo 
electrónico. Su precio es de 5.900 ptas. 



deLuxe 


KEYboprd 


Al igual que el resto, este teclado nos 
ofrece accesos directos a internet y al 
correo electrónico. Cuesta 4.300 ptas. y 
nos ofrece tres años de garantía. 
































































0S.O.A.P., 
el pop también 
hace milagros en 
Dinamarca 


o El misterio rodea 
a Jarabe de palo 


Un calculado y escrupuloso silencio rodea 
la aparición del tercer disco de Jarabe de 
Palo, cuyo lanzamiento está previsto para 
finales del próximo mes de enero o princi¬ 
pios de febrero. Ha sido grabado en el Valle 
de Arán y se ha filtrado que incluirá once 
temas y más de una sorpresa, pero por no 
saber, no se sabe ni el título. Lo único segu¬ 
ro es que su lanzamiento será espectacular 
en todos los sentidos. 


0 El rock nacional 
se vende también 

¿Quién dijo que el rock nacional era una 
música de minorías? Alguien que no sabe 
que dos bandas tan diferentes como 
Mago de Oz y Platero y Tú ya son disco de 
oro con sus últimos trabajos. Los citados 
en primer lugar lo han conseguido con 
"Finisterra" y los segundos con "Correos"; 
estos últimos ya saben lo que es lograr 
semejante premio, aquéllos lo han conse¬ 
guido por primera vez. 


Como ya sabéis, algunas bandas 
españolas de rock (Sóber, Barón 
Rojo, Hamlet, Saratoga...) graba¬ 
ron un disco titulado "Metal 
Gods" como homenaje a Judas 
Priest, posiblemente la banda a 
la que mejor le viene la etique¬ 
ta heavy metal. Hace pocos 
días, estuvo en Madrid el líder de la banda, 
Rob Halford, y se volvió a su país con un 
disco bajo el brazo. En la foto le podemos 
ver (en el centro), junto a Carlos Escobedo, 
cantante de Sóber (a la derecha) y Nano 
Ruiz, representante de Zero Records, la 
compañía que ha editado "Metal Gods". 


Que el pop no es un coto cerrado para los 
ingleses y que también hace milagros en 
Dinamarca es cosa sabida para las herma¬ 
nas Heidi y Line, más conocidas como 
S.O.A.P., que, precisamente por eso, han 
titulado "Miracle" su segundo disco. Igual¬ 
mente ha sido un milagro de ventas su ver¬ 
sión de un viejo éxito de la Steve Miller 
Band, "Abracadabra". No hay duda. Estas 
dos jovencitas viven un sueño. Heidi y Line 


0 Amparanoia 
cambia de banda y 
de música 


La aparición de "Llamamemañana" ha mar¬ 
cado el cambio de banda y de música de 
Amparanoia. Este trabajo es adelanto de un 
próximo álbum y sus nuevos temas se van 
por el reggae y el blues] en cuanto a la banda, 
ahora tocan con Amparo, Jairo Zabala, 
Javier Vacas, Daniel Txarras, Antonio Pax, 
José Alberto Varona y Eldys Vega "Muñeco". 


|0>Los primeros de la 
clase: A-1 

Los chicos de A-1 han demostrado que son 
los primeros de la clase (no confundir, no 
estamos hablando del colegio, sino de la 
música de, por y para adolescentes). Son 
buenos, guapos y jóvenes. Sus canciones se 
venden como rosquillas en todo el mundo. 
Las niñas los adoran. Sus vídeos son tan 
espectaculares que se pelean por el estre¬ 
no las televisiones del más apartado rin¬ 
cón del Planeta. No hay radio fórmula que 
se precie que no programe canciones como 
"Take on me" o "Same oíd brand new you". 
Sus álbumes, recientemente se ha editado 
en España "The A List", el segundo, son 
aupados al número uno con facilidad. No 
temen ser comparados con los Backstreet 
Boys y viajan más que el capitán Nemo en 
su Nautilus. ¿Alguien duda todavía de que 
son los primeros de la clase? 

I9u 2 y su amor por 
España 

Los chicos de U2 estuvieron recientemente 
de visita relámpago por España y les dio 
tiempo a hacer muchas cosas. El más expre¬ 
sivo y simpático fue, por supues¬ 


to, Bono. El cantante irlandés demostró que 
bien podía haber estudiado Medicina (sus 
autógrafos eran tan ilegibles como las rece¬ 
tas de los doctores), pero que difícilmente se 
ganaría la vida como pintor (a algún fan le 
dibujó un cómic de recuerdo en un papel que 
cualquiera definiría como un vulgar garaba¬ 
to). Incluso recordó el día siguiente a un con¬ 
cierto que ofreció en Madrid; aseguró que 
fue entonces cuando supo lo que era beber 
en demasía, desmintiendo la fama de darle a 
la botella que el tópico atribuye a los irlan¬ 
deses. El grupo tuvo tiempo para comer con 
la plana mayor de su compañía multina¬ 
cional en España, que le entregó un doble 
disco de platino por haber superado las 
200.000 copias vendidas de su álbum más 
reciente, "All that You can't leave behind". 

í> ACTUAL, 
el festival más 
madrugador 

Del 2 al 7 de enero de 2001 se celebrará el 
más madrugador de los festivales españoles. 
En esta ocasión actuarán en Logroño, entre 
otros, Peret, Los Planetas, Manta Ray, Elec- 
trobikinis, Aviador Dro, Tonino Carotone, 
Dusminguet, Ñam y Ojos de Brujo, entre 
otros muchos. Los que estén en esas fechas 
por la capital de La Rioja podrán, además, 
asistir a mesas redondas, fiestas africa¬ 
nas o gitanas, bailar hasta que el cuerpo 
aguante o ver películas. 

¡Que lo disfruten! 

O Menos horas 
de música 
en la ESO 

El Gobierno prepara una reforma de 
la enseñanza y la música será una de 
las asignaturas que paguen el pato, 
ya que contará con menos horas lec¬ 
tivas en la ESO. A la ministra con¬ 
vendría explicarle, entre otras 
cosas, que la letra no siempre entra 
con sangre, que es más divertido 
tocar la flauta que aprenderse la 
lista de los reyes godos, resolver 
ecuaciones o saberse de memoria 
el Catecismo; y que la Historia, las 
Matemáticas o la Religión no son 
más importantes que la Música en 
la educación de una persona. 


o Rob Halford 
escucha el 
homenaje 
español a 
Judas Priest 


jamás dirían que los cuentos de hadas no 
existen y, aunque en España sus nombres 
se presten al chiste fácil, las bocas se 
callan ante sus canciones pop que invitan 
al optimismo, a la vida sana y a la más tier¬ 
na inocencia. 

Son una vacuna contra el punk, terror del 
grunge, el ideal como novia para el padre 
con hijos contestatarios impenitentes. 


Amparanoia 


■ZZSES9 

































El previsible éxito de la segunda 
parte de Pokémon pudiera oscure¬ 
cer otros estrenos navideños, pero 
no olvidéis que entre polvorón y 
polvorón, entre visita de Reyes 
Magos y Papá Noel o mientras cele¬ 
bramos la entrada oficial del siglo 
XXI y el tercer milenio, bien se 
puede encontrar un momento para 
ver los dinosaurios de Disney, la 
nueva aventura de dibujos anima¬ 
dos salida de la factoría de 
Spielberg, "La ruta hacia El 
Dorado"; la espectacular transfor¬ 
mación de Jim Carrey en "The 
Crinch", o historias de diablos des- 


D ifícil reto tienen ante sí Ash Ket- 
chum, Pikachu y compañía. Llega a 
las salas cinematográficas españo¬ 
las (el 22 de diciembre) la segunda 
parte de sus aventuras, "Pokémon 2: El poder 
de Uno", y aspira a recaudar más dinero, con¬ 
tar con más espectadores, divertir más, ayu¬ 
dar a vender más merchandasing Pokémom, 
ocupar más espacio en los medios de comu¬ 
nicación y muchas cosas más (siempre con la 
palabra más por delante). 


plazados que no se encuentran a sí 
mismos ("Little Nicky") y dráculas 
infantiles ("El pequeño vampiro"). 

Si prefieres la acción y la 
ciencia ficción, la industria de 
Hollywood te ofrece "El sexto día" 
con el duro Schwarzenegger; si te 
van las de marcianos con malas pul¬ 
gas, no te puedes perder "El planeta 
rojo"; si te ríes con la comedia 
negra, está "Los padres de ella", con 
Robert De Niro en el papel de sue¬ 
gro de armas tomar, y en el aparta¬ 
do del cine nacional, la propuesta 
más prometedora parece ser la de 
la segunda parte de Torrente, aun¬ 
que su impacto haya sido menor 
pero garantiza todas las gracias, 
gansadas y situaciones absurdas del 
original: la acción transcurre en 
Marbella y hasta su alcalde goza de 
unas pequeñas dosis de gloria. 
Bueno, lo dicho... ¡Feliz Navidad! 


mente explosiva), el legendario y r ^ w 

mítico Lugia, y el guardián infran-^^^^^^^^/^V’ 
queable Solowking 
En cuanto al argumento de "El 

de Uno", lo menos que se puede decir es que en las islas de los personajes enfrentados, 

la tarea de Ash supera, si cabe, el más difícil será posible restablecer el orden en la natu- 

todavía de la primera parte: debe salvar al raleza, pero la historia se complica con la 

mundo. Designado como héroe elegido de aparición de un coleccionista de Pokémon, el 

una apartada isla desierta, debe restablecer peligro se torna inminente... hasta la traca 

el equilibrio cósmico desatado por el enfren- final de la película, cuando Ash debe demos- 

tamiento entre tres trar que está a la altura del papel de héroe 

s terribles aves Poké- elegido y, así, salvar al mundo de su destruc- 

mon que represen- ción maligna y poco agradable, 
p?*- tan el fuego, el hielo 

y el relámpago. Jun- 

Xm ique se encuentran 


SEIS NUEVOS POKEMON 
"Pokémon 2: El poder de Uno" consta en rea¬ 
lidad de dos partes: un cortometraje, "Pika- 
chu's rescue adventure", y el largo que da 
título a la segunda parte de la saga, "El 
poder de Uno". En ellos aparecen seis nuevos 
Pokémon a añadir a la ya larga colección de 
estos personajes: el - 

búho Hoothoot, ^ 

musical Bellossom, lal 
amistosa mariquita 
Ladyba, el eléctricoj^^y 
Elekid (cuya unión con 
Pikachu es verdadera- 


LA MUSICA Y LOS CHISTES 
Como ya ocurriera con la primera parte de la 
saga, "Pokémon 2: El poder de Uno" fue rea¬ 
lizada originalmente en Japón y, posterior¬ 
mente, adaptada a la mentalidad, cultura y 
gustos occidentales. Lo más difícil, segura¬ 
mente, fue modificar los diálogos, hasta el 
punto de que una persona bilingüe que viera 
la película, por ejemplo, en inglés y japonés 
tendría la suerte de reírse con una doble 
ración de chistes. También hubo que realizar 
bastantes cambios en las referencias a las 
antiguas leyendas, que pueden ser familia¬ 
res para los niños asiáticos, pero totalmente 
desconocidas para los occidentales. 

En cuanto a la banda sonora original, decir 
que aparecen nombres como los de Donna 
Summer, The B-52s, Westlife, Laura Pausini, 
Alysha o Angela Via, que grabó su canción 
para la peli en inglés y castellano. 

Textos: Santiago Erice 














Da igual. Por mucho que estemos en mitad 
de las Navidades y que los renos aparezcan 
en el horizonte tirando del carro de los rega¬ 
los, a vosotros lo que os estimula son los per¬ 
sonajes de videojuegos. Desde los Pokémon 
de toda la vida hasta los 


zombies repelentes de «Resident Evil 3 
Nemesis» o los mutantes poderosos de «X- 
Men». ¡Pero no importa, es lo de menos! 

Lo que sí nos ha llamado la atención este 
mes ha sido el dibujo de Link -el de «The 
Legend of Zelda»- a base de 
*jm*r*ry punteos de rotulador: toda 

/ una °bra maestra que nos 

llega desde Cuenca por cuen- 
ta de María José Garrido. 

Lj * Y como no podía ser de 

^» otro modo, tenemos núes- j C 

tra ración de Pikachus 
-evolucionados o no- en 
/) 1 diversas posiciones que 

//J' dejan bien a las claras eso 
be que cuando algo gusta, 

^ gusta de verdad. _ 

Pues nada, seguir así y no 
1 dejéis de inundar nuestra I ' 

redacción con vuestras 
maravillas. ¡Feliz Navidad a 
todos desde Juegos & Cía.! ^ 


NADA PE INTELIGENCIA NI PE 
ESTRATEGIA, TOPOS SON PE 
MACHACAR ZOMBIES O 
COSAS PEORES. ^ 


/CONSOLAS..../ /DONDE ESTÉ 
UN BUEN ORDENADOR 
^ PERSONAL.../ 


/ESOS CACHARROS OUE SÓLO 
SIRVEN PARA JUGAR/ ^ 


^ VA 

empezamos. 


ME TENGO OUE IR... NI SE TE 
OCURRA TOCAPMB EL PC, OUE ME 
LO PESCONFIGURAS. . 


r AQUÍ TIENES EL 1 
EMULADOR PE CONSOLA 
PARA PC Y TOPOS ESTOS 
JUEGOS PE DESTROZAR 
ZOMBIES Y COSAS A 
v PEORES. 


VALE... MUy, 
BIEN, AGUI 
TIENES LO 
ACORDADO. 


Carla de Miguel (Cantabria) 


Mario Montesinos 
(Murcia) 
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Por suerte para el público mas cule, Ubi Soft les ha librado de 
tener que renegar de uno de los escasos juegos que hay en el 
mercado basado, v dedicados, a su equipo del alma. 


Hay que ver cómo se 
nos quedó el cuerpo 
trasver la original pági¬ 
na de publicidad que 
Capcom ha puesto en 
circulación para promo- 
cionar su jurásico «Diño 
Crisis 2» para PSX. 

Y es que encontrarnos 
de golpe con una reali¬ 
dad tan repelente no 
es plato de buen gusto para nadie. 

Gracias a esta foto pudimos comprobar, primero, lo feos que 
somos por dentro y, segundo, que efectivamente nuestra 
cabeza al sesgo tiene una pinta de fast food que quita el 
apetito. De todos modos, seguiremos alegrándonos de que 
en los tiempos actuales no existan dinosaurios y cosas 
parecidas de esas que abren la bocota a la mínima que sien¬ 
ten temblar sus endebles estómagos. iPuaggg! 
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dchícot @ hobbypress.es 
C/ Pedro Teixeira, 8 -9 a Planta 
28020 Madrid 

Tel. 902 11 13 1 5 - Fax. 902 11 86 32 
NORTE: María Luisa Merino 
Amesti, 6 - 4 o - 48990 Algorta - Vizcaya 
Tel. 94 460 69 71 - Fax 94 460 66 36 
CATALUÑA/BALEARES: 

Gemma Celma (Jefe de Publicidad) 
Numancia 185 - 4 o - 08034 Barcelona 
Tel. 93 280 43 34 - Fax 93 205 57 66 
LEVANTE: Federico Aurell 
Transits, 2 - 2 o a - 46002 Valencia 
Tel. 96 352 60 90 - Fax 96 352 58 05 
ANDALUCÍA: María Luisa Cobían 
Murillo, 6 - 41800 
San Lúcar la Mayor - Sevilla 
Tel. 95 570 00 32 - Fax 95 570 31 18 


¡YA ESTÁ AQUÍ LA NAVIDAD! y 
para todos aquellos que quieran 
comprarse una consola nueva no 
tienen más que seguir el ejemplo de 
los expertos que hemos reunido, en 
exclusiva, en Juegos & Cía. 
Pertenecen a lo mejorcito de las 
revistas del sector y no han dudado 
un instante en poner su rostro en 
estas páginas para gritarnos cuales 
son sus gustos -por cierto, José 
Luis no está porque no entendía 
que sólo era posible elegir una- 
Antes de nada, hay que recordar 
•que las consolas que entraban en 
concurso eran PSone, Dreamcast, 
Nintendo 64, Game Boy Color y 
PS2. Por supuesto, la elección ha 
sido personal e intransferible y por 
lo visto en las afotos, Dreamcast 
gana por absoluta goleada. 

Y es que los «Virtua Tennis», «Quake 
III Arena», «Space Channel 5» y «Jet 
Set Radio» son demasié... 


Juan Carlos (Nintendo Acción) 

No me miréis así... ocurre que a mi me 
gusta jugar con Link -y leer el castella 
no de su nuevo Zelda- 

con Joanna Darky X* __ ^ 

ganarle al fanfa- V 

rrón de Waluigi. . Li k 

¿Quién da 
más por menos de 
15.000 pesetas? 


Manuel (Hob by C onsolas) — 1 
Por tres razones: los juegos, internet y el 
precio -30.000 pelas es una ganga-. A 
día de hoy, Dreamcast reúne condicio¬ 
nes que sus rivales no pueden igualar. 
Rubén (H obby Consolas) 

Dreamcast es la mejor consola que hay 
actualmente en el mercado por los jue¬ 
gos -alucinantes- y el módem. Es la más 
equilibrada en todos los sentidos. 


Javier (Revista Oficial Dreamcast) 

Si prefiero Dreamcast es, básicamente, por 

J recio, porque tiene el 
>r y más innovador catá- 
jo de juegos y porque es 
la única con la que 
puedo REALMENTE 
jugar on-line. 

¡Es la mejor! 


Coordinación de Producción 

Lola Blanco 
Miguel Vigil 

° Sistemas 

Javier del Val 

Fotografía 

Pablo Abollado 

Redacción 

C/ Pedro Teixeira, 8 -5 a Planta 28020 Madrid 
Tel. Redacción: 902 11 13 15 
Fax Redacción: 902 15 17 98 
Tel. Suscripciones: 902 12 03 41 /2 
Fax Suscripciones: 902 12 04 47 


Gustavo (Juegos & Cía.) 

Dreamcast me tiene loco 
por los juegos, el ^ 

Arena». Además, el _ / 

precio es una risa y fw 

su tacto en mi mejilla me vuelve loco. 


Distribución 

DISPAÑA, S.L. S. en C. Tel.: 91 417 95 30 
Transporte: Boyaca Tel.: 91 747 88 00 
Argentina: CEDE, S.A. Avda. Sudamerica, 1532 - 
1290 Buenos Aires - Telf.: 302 85 22 
Chile: Iberoamericana de Ediciones, S.A. Leonor de la Corte, 6035 
- Quinta normal C.P. 7362130 Santiago - Telf.: 774 82 87 
México: CADE, S. A. de C. V. Lago Ladoga, 220 - Colonia Anahuac 
Delegación Miguel Hidalgo - 03400 México, D.F. - Telf.: 531 10 91 
Venezuela: Disconti, S. A. Edificio Bloque de Armas Final Avda. 

San Martín - Caracas 1010 - Telf.: 406 41 11 
Portugal: Johnsons Portugal. Rúa Dr. José Spirito Santo, Lote 1 -A 
-1900 Lisboa - Telf.: 837 17 39- Fax: 837 00 37 


Me encanta Dreamcast porque es la que 
posee los juegos más increíbles del 
momento: «Shenmue», «Jet Set Radio»... 


Impresión 

Avenida Gráfica Tel.: 91 680 20 03 
C/ Severo Ochoa, 5 Pol. Ind. Leganés. Madrid. 

Fotomecánica 

Espacio y Punto 

Juegos & Cía no se hace necesariamente solidaria de las 
opiniones vertidas por sus colaboradores en los 
artículos firmados. 

Prohibida la reproducción por cualquier medio o soporte de los 
contenidos de esta publicación, en todo o en parte; sin permiso 
del editor. 


Participa y consigue tu gorra 
Exclusiva de JUGBG9S 


Envíanos tus cartas y, si son 
publicadas recibirás esta 
fantástica gorra. 

Bases en la Pág. 110 


Depósito legal: M-31974-1999 

Esta Revista se imprime en Papel Ecológico Blanqueado sin cloro. 
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Para los más deportistas, estas dos LCD son 
R de lo mejorcito que se ha inventado. Para 
jugar a cualquiera, tenemos que realizar 
los mismos movimientos de swing o de lan¬ 
zar el carrete. Los efectos de sonido de ambas son 
magníficos y además sus sensores permiten conseguir 
que los efectos climáticos en los ríos o campos de 
golf sean casi, casi reales. 

La máquina de pesca cuenta con seis tipos diferentes 
de peces y la de golf con una bolsa con 12 fantásticos 
palos que, según los usemos, decidirán nuestra suerte. 
Con la tecnología usada, estas dos pequeñas maravi- 
. lias no son lo que se dicen baratas pero por 

4.995 ptas. -en cualquier gran al- 
macén- podremos disfrutar 
como auténticos depor¬ 
ta tistas de élite de la 
cañita y el palito 
de golf. ¡Eagle! 


Los peluches más inteligentes del planeta 
-y pesaditos a veces- cuentan con su pro¬ 
pio videojuego en formato LCD. 

El juego en cuestión consiste en conse¬ 
guir puntos a base de evitar los remolinos 
de viento que aparecen en pantalla. 

Pero lo realmente destacadle es el diseño 
de la máquina, ya que presenta dos Furbys 
que mueven los ojos y boca según se vaya 
desarrollando la partida. 

Su precio ronda las 2.995 calas en cual¬ 
quier establecimiento Poké... ierrrr! creo 
que nos hemos equivocado de mascotas... 
¿o no os parecen todas iguales? _ ;-D 


rfí/ífsfí/ó^ rírií fni ií j 

rfí /vfKsfífí f íié; fs ^£Í ?tf?j r£Íf ÍJíí/iJíí/lífte i (?í f 

feííií rjí/3^ fó^a^i^/rifiíjí/o^rro^ rpí/o^TrL^ 


A Este artilugio con forma de reloj 
BL de pared contiene algo brillante 
^ en su interior. Cuando desple- 
gamos la cubierta, aparecerá 
ante nuestros ojos un fantás- 
R tico videojuego basado en las 
mk aventuras de Action Man. 

¿ Ésta en concreto es una apa- 
■ sionante misión debajo del 
agua en la que debemos dis- 
B¡ parar a los enemigos y, ade- 
más, evitar sus balas. Podrán 
participar uno o más jugado- 
f res y se puede encontrar en cual¬ 

quier gran almacén o juguetería por un 
precio que ronda las 2.995 ptas. 


Tiger se ha sacado de la 

manga un LCD basado / 

en el antiquísimo juego 

de Atari... Nuestro obje- 

tivo principal, al igual que 

en la recreativa, es hacer 

cruzar a una ranita a través 

de peligrosas charcas y ca- I 

rreteras llenas de coches. 

Por si esto fuera poco, el di- | 
seño de este LCD es el de ! 
una rana articulada con la 
que podremos pegar saltos por 
la habitación o, sencillamente, dejarla de 
adorno. Cuesta 3.995 ptas. en cual- 
quier nenúfar cercano de casa. ;) 


Estos dos modelos son de lo mejorcito que 
hemos visto últimamente ya que Tiger nos pro¬ 
pone emular a un auténtico skater o a un fantás¬ 
tico esquiador. En las dos maquinitas el sistema 
de control y objetivos es el mismo. Las figuras 
que están encima de la máquina se mué- ^ 
ven de izquierda a derecha -como 
un pad- para controlar la acción 
que aparece en pantalla. 

Si esto parece poco, podremos 
compartirlas con los colegas ya 
que soporta partidas para va- 
rios jugadores. Estas pequeñas A 
maravillas se venden a un pre- 
ció de 3.495 ptas. cada una en 
cualquier gran almacén. 


LCD Extremos 


































































































THE LEGEND OF ZELDA 2: 
MAJORA’S MASK 




12.490 


pedidos por teléfono 


ACORUNA 

A Coruña C/ Donantes de Sangre, 1 ©981 143111 
Santiago de C. C/ Rodríguez Carracido, 13 ©981 599 288 

ALICANTE 

Alicante 

• C.C. Gran Vía, Local B-12. Av. Gran Vía s/n ©965 246 951 
•C/Padre Mariana, 24 ©965 143 998 

Benidorm Av. los Limones, 2. Edif. Fuster-Júpiter ©966 813 100 
Elche C / Cristóbal Sanz, 29 ©965 467 959 

ALMERÍA 

Almería Av. de La Estación, 14 ©950 260 643 

BALEARES 
Palma de Mallorca 

• C/ Pedro Dezcallary Net, 11 ©971 720 071 

• C.C. Porto Pi-Centro - Av. I. Gabriel Roca, 54 ©971 405 573 
IbizaC/Vía Púnica, 5 ©971 399101 

BARCELONA 

Barcelona 

• C.C. Glories. Av. Diagonal, 280 ©934 860 064 

• C.C. La Maquinista. C/ Ciudad Asunción, s/n ©933 608174 
•C/Pau Claris, 97 ©934 126 310 

• C/ Sants, 17 ©932 966 923 

Badalona 

• C/ Soledat, 12 ©934 644 697 

• C.C. Montigalá. C / Olof Palme, s/n ©934 656 876 

Barbera del Vallés C.C. Baricentro. A-18. Sal. 2 ©937192 097 
Manresa C.C. Olimpia. L. 10. C/A. Guimera, 21 ©938 721 094 

Mataré 

•C/San Cristofor, 13 ©937 960 716 

• C.C. Matará Park. C / Estrasburg, 5 ©937 586 781 

BURGOS 

Burgos C.C. la Plata, Local 7. Av. Castilla y León ©947 222 717 

CÁCERES 

Cáceres Av. Virgen de Guadalupe,18 ©927 626 365 

CÁDIZ 

Jerez C/ Marimanta, 10 ©956 337 962 

CASTELLÓN 

Castellón Av. Rey Don Jaime, 43 ©964 340 053 

CÓRDOBA 

Córdoba C/ María Cristina, 3 ©957 498 360 

GIRONA 

Girona C / Emili Grahit, 65 ©972 224 729 
Figueres C / Morería, 10 ©972 675 256 

GRANADA 

Granada C / Recogidas, 39 ©958 266 954 

Motril C/ Nueva, 44. Edif. Radiovisión ©958 600 434 

GUIPUZCOA 

San Sebastián Av. Isabel II, 23 ©943 445 660 
Irún C/ Luis Mariano, 7 ©943 635 293 

HUELVA 

Huelva C/Tres de Agosto, 4 ©959 253 630 

JAÉN 

Jaén Pasaje Maza, 7 ©953 258 210 

LARIOJA 

Logroño Av. Doctor Múgica, 6 ©941 207 833 

LAS PALMAS DE G. CANARIA 
Lds Palmas 

• C.C La Ballena, Local 1.5.2. ©928 418 218 

• P 8 de Chil, 309 ©928 265 040 

Arrecife C/ Coronel I. Valls de la Torre, 3 ©928 817 701 

LEÓN 

León Av. República Argentina, 25 ©987 219 084 
Ponferrada C / Dr. Flemming, 13 ©987 429 430 

MADRID 

Madrid 

•C/Preciados, 34 ©917 011 480 

• P 8 Santa María de la Cabeza, 1 ©915 278 225 

• C.C La Vaguada. Local T-038. ©913 782 222 

• C.C Las Rosas, Local 13. Av. Guadalajara, s/n ©917 758 882 
Alcalá de Henares C/ Mayor, 58 ©918 802 692 
Alcobendas C.C. Picasso, Local 11 ©916 520 387 

Getafe C / Madrid, 27 Posterior ©916 813 538 
Las Rozas C.C. Burgocentro II, Local 25 ©916 374 703 
Móstoles Av. de Portugal, 8 ©916171115 
Pozuelo Ctra. Húmera, 87 Portal 11, Local 5 ©917 990165 
Torrejón de Ardoz C.Ó. Parque Corredor, Local 53 ©916 562 411 
MÁLAGA 

Málaga C/Almansa, 14 ©952 615 292 
Fuengirola Av. Jesús Santos Rein, 4 ©952 463 800 

MURCIA 

Murcia C/ Pasos de Santiago, s/n. ©968 294 704 

NAVARRA 

Pamplona C/ Pintor Asarta, 7 ©948 271 806 

PONTEVEDRA 

Vigo C/ Elduayen, 8 ©986 432 682 

SALAMANCA 

Salamanca C/ Toro, 84 ©923 261 681 
STA. CRUZ DE TENERIFE 

Sta. Cruz Tenerife C/ Ramón y Cajal, 62 ©922 293 083 
SEGOVIA 

Segovia C.C. Almuzara, Local 21. C/ Real, s/n ©921 463 462 

SEVILLA 

Sevilla 

• C.C. Los Arcos. Local B-4. Av. Andalucía, s/n ©954 675 223 

• C.C. Pza. Armas. Local C-38. Pza. Legión, s/n ©954 915 604 

TARRAGONA 

Tarragona Av. Catalunya, 8 ©977 252 945 

TOLEDO 

Toledo C.C. Zoco Europa, Local 20 • C/ Viena, 2 ©925 285 035 

VALENCIA 

Valencia 

• C / Pintor Benedito, 5 ©963 804 237 

• C.C. El Saler, Local 32A- C/ El Saler, 16 ©963 339 619 

VALLADOLID 

Valladolid C.C. Avenida - P 8 Zorrilla, 54-56 ©983 221 828 
VIZCAYA 

Bilbao Pza. Am'quibar, 4 ©944 103 473 

ZARAGOZA 

Zaragoza 

• C/ Antonio Sangenís, 6 © 976 536156 

• C/ Cádiz, 14 © 976 218 271 VY uVV 


THE LONGEST 
JOURNEY 


ESPN INTER. 
SUPERSTAR SOCCER 


FIFA 2001 


RIDGE RACER V 


SILENT SCOPE 


TEKKEN TAG 
TOURNAMENT 


ALIEN , 
RESURRECCION 


LA FUGA DE 
MONKEY ISLAND 


PC FÚTBOL 2001 


JET SET RADIO 


MARIO TENNIS 


DONKEY KONG 
COUNTRY 


FIFA 2001 


DIÑO CRISIS 2 


DRIVER 2 


TOMB RAIDER: 
CHRONICLES 


METROPOLIS 
STREET RACER 


QUAKE III ARENA 


SHENMUE 


TOMB RAIDER: 
CHRONICLES 


MICKEY SPEEDWAY USA 


PERFECT DARK 


BEST 


EASY 


POKÉMON SNAP 


CD-RW CREATIVE BLASTER 
8x4x32 


GUILLEMOT 


3D 


MODEM 


ZOLTRIX 


56k 


Mb 


RAINBOW 


NETCLIC 


PROPHET 


MX 


32 


LOS PICAPIEDRA 
BURGER TIME BED R. 


POKÉMON 

PINBALL 


pedidos por internet 


www.centromail.es 





















































































¿•dinamic 


Nombre: . 
Apellidos: 


Nombre: . 
Apellidos: 


Nombre: . 
Apellidos: 


Dirección: 


Dirección: 


Dirección: 


Localidad: 


Localidad: 


Localidad: 


Provincia: 


Provincia: 


Provincia: 


C. Postal:. 

Telf:. 

Fecha de nacimiento: 


C. Postal:. 

Telf:. 

Fecha de nacimiento: 


C. Postal:. 

Telf:. 

Fecha de nacimiento: 


Nombre: . 
Apellidos: 


Nombre: . 
Apellidos: 


Nombre: . 
Apellidos: 


Dirección: 


Dirección: 


Dirección: 


Localidad: 


Localidad: 


Localidad: 


Provincia: 


Provincia: 


Provincia: 


C. Postal:. 

Telf:... 

Fecha de nacimiento: 


C. Postal:. 

Telf:. 

Fecha de nacimiento: 


C. Postal:. 

Telf:. 

Fecha de nacimiento: 


rUNMAM 


Nombre: . 
Apellidos: 


Nombre: . 
Apellidos: 


Nombre:. 

Apellidos: 


Dirección: 


Dirección: 


Dirección: 


Localidad: 


Localidad: 


Localidad: 


Provincia: 


Provincia: 


Provincia: 


C. Postal:. 

Telf:. 

Fecha de nacimiento: 


C. Postal:. 

Telf:. 

Fecha de nacimiento: 


C. Postal:. 

Telf:. 

Fecha de nacimiento: 


Nombre: . 
Apellidos: 


Nombre: . 
Apellidos: 


El mejor juego es: 


Nombre: . 
Apellidos: 


Dirección: 


Dirección: 


Localidad: 


Dirección: 


Localidad: 


Localidad: 


Provincia: 


Provincia: 


Provincia: 


C. Postal:. 

Telf:. 

Fecha de nacimiento: 


C. Postal:. 

Telf:. 

Fecha de nacimiento: 


C. Postal: 
Telf:.... 


Fecha de nacimiento: 


GANADORES DE LOS CONCURSOS DEL MES DE OCTUBRE 


:^ A ;' RKURR / b CT T" •5 u H é " 0ña C °íí5 ález ( Alava ) José Vegas Ramírez (Barcelona) *Eduard Fortet Salgueda (Girona) «Blanca Garrido Navarro (Málaga) «Carlos Noguera Crespo (Valencia) «Chaleco "Pokemon Snai 

Francisco Pro^RodrímjpWLa *^ llses Pon ^ Lo P ez (Ahcante) «Dam Sabina Romera (Barcelona) «M a José Vegas Ramírez (Barcelona) «Juan Gavíno García (Cádiz) «Aritz Mancisidor Ortega (Guipuz 

Francisco Prol Rodríguez (La Rioja) Juan Carlos López Cruz (Las Palmas) «Inaki Soíis Hernández (Madrid) «Ana Marín Faraldos (Madrid) «José María Ayllón Peñafiel (Madrid) «Kevin Lara Cornejo (Madrid) «Dieao f 
Rodríguez (Murcia) ‘Juego MiDiOYiNtAAOu ess 2 de PC ‘Juan Serrano Gómez (Albacete) «Joaquín Escobar Sevilla (Almería) «Pedro Hernández Domínguez (Badajoz) «Andrés Gaztelumendi Iglesias (Guipúzcoa) «Rubén La 
Íar A^rTinlp mSÍ P>^ 0Z3 r d h P ~ b ° ÍAit dnd J ; L T S Ml c 9Ue Carr ' do . Ma í a (Madrid) «Carlos Maqueira Paredes (Pontevedra) «Héctor de Paz Carmona (Santa Cruz de Tenerife) «Pablo Riesco Silva (Vallaíolid) «Juego "3DP 
Alntrí nüf wr C J ba _ n . er ® ( Albace J. e ) *J° se . Francisco Rubio González (Alicante) Carlos Iserte Moix (Barcelona) «Juan Gaviño García (Cádiz) «Manuel Ortega López (Cádiz) «Alvaro Gómez Pena (¿diz) «Luis Mi 

rañatprii'valHprffpL Íí/Sí V ,cen *® ( c “ adal l a J a ra) «Aingel Esco Ascaso (Huesca) «Miguel Buil Aranda (Huesca) «Samuel López López (Lugo) «Antonio Fernandez Alonso (Madrid) «Borja Calvin Galán (Madrid) 

Smníft Hp f™ que _ Vlcer ? te A ™™, 5 (¡* a " nd ) Pamon López Anas (Malaga) «Angel Rodríguez Candelario (Navarra) «Alejandro Pineiro Rodríguez (Pontevedra) «Carlos Maquieria Paredes (P 

Emilio de Sola Díaz (Pontevedra) Diego Francisco Castillo Perez (Sevilla) «Gemina Vidal Domeño (Tarragona) «Jaira Linares Rebull (Tarragona) «Cecilio Romero Camps (Valencia) «Francisco Javier García Navalón (Valen 
r alfombrillaHomfworld C.TACLY^s" -José Francisco Rubio González (Alicante) -Salvador Villegas Escobar (Almería) *M a jesús Cojo Redondo (Barcelona) -Jesús oXe SoYlta. 


jg^Salamanca^ 


^Valencia^ 


Podrán participar en los sorteos todos lectores de Juegos & Cía que envíen el cupón de participación a la dirección de la revista. De entre todas las cartas recibidas para cada sorteo, se < 

ran tantas como regalos se sorteen en cada concurso. El premio no será, en ningún caso, canjeable por dinero. Sólo podrán entrar en concurso los lectores que envíen su cupón desde el 17 de Diciembre de 2000 hasta 
de Enero de 2001. La elección de los ganadores se realizará el 20 de Enero de 2001 y los nombres de los ganadores se publicarán en la revista. Todos los sorteos quedan circunscritos al territorio nacional. El hecho c 
mar parte en este sorteo implica la aceptación total de sus bases. Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estas bases, será resuelto inapelablemente por Hobby Press y los organizadores de cada sorteo. 


Elige el sorteo (o los sorteos) que te interesen. Recorta y envíanos el cupón de 
participación original (no valen fotocopias) con tus datos a: 

KOBBY PRESS S.A. 

REVISTA JUEGOS &. CIA. 

SORTEO...(escribe el nombre del sorteo en el que participas) 

Apartado de correos 328 
28 í OO Alcobertdas Madrid. 

Puedes participar en todos los sorteos que quieras pero recuerda que sólo valen los 
cupones de participación originales. 


20 Juegos «Capitán Trueno» pana PC 


5 Tazas «Alien Paranoia» 


6 Juegos «Gunman Chronicles» para PC 


6 Posters de «Driver 2> 


12 Figuras «Diddy Kong Racing» 


5 Camisetas «Pro-Rally 2001» 


5 Camisetas «Incredible Crisis> 


El mejor juego del mes jssegos 
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BO% 

descuento 


Por sólo 3.600 PtS. 

puedes conseguir los 
próximos 12 números de 
Juegos & Cía. Así cada 
número te costará 

sólo 3DO Pts. 



& 


Polaroid 


i-zone 


Por sólo B.OOO Pts. 

recibe 12 números de 
Juegos & Cía g de regalo 
una estupenda cámara. 


Diviértete con la primera cámara instantánea que 
hace mini-fotos en el momento y que, además, 

¡5E PUEDEN PEGAR! 



TODOS LOS NÚMEROS A VUESTRA DISPOSICION 



(375Ptas) 


(375Ptas) 


(375Ptas) 


(375Ptas) 


(375Ptas) 


(375Ptas) 


+D0BLE PÓSTER DEAD OR A UVE 2 


+MEM0RY GAME, 32 CARTAS 
DE TUS PERSONAJES FAVORITOS 


+DOBLE PÓSTER: SPACE CHANNEL 
5 Y METRÓPOLIS STREET RACER 


+SIETE CALENDARIOS DE 2001 


p¡ 

l r * 


ÚJl 







i 

1 Para hacer tu pedido llámanos a los teléfonos: 902 12 03 41 ó 902 12 03 42 (de 9 a 14.30 y de 16 a 18.30), 

envíanos el cupón de la solapa por correo (no necesita sello), por fax al 902 12 04 47, o por e-mail a: suscriprion@hobbypress.es 


* Oferta válida hasta agotar existencias o publicación de oferta sustitutiva. 

















































































PloySioilon 




BOND LD SABRIA. 
¿Y TÚ ? 


Playstation 


Playstation 


wivw.007.ea.com 


The World Is Not Enough Interactive Game <• 2000 Danjaq. LLC y United Artists Corporation. James Bond, 007 . James Bond Gun y los loootipos de Iris y todas las demás propiedades relacionadas con James Bond 1962-2000 Danjaq. LLC y United Artists Corporation. JAMES 
BOND, 007; James Bond Gun , los logotipos de Iris y todas las demás marcas comerciales relacionadas con James Bond TM Danjaq, LLC. 007 Bacing. tA GAMES y el diseño de EA Games son marcas pomerclales o marcas comerciales regisradas de Electronic Arts Inc en los 
EE.UU. y/u otros países. EA es una marca de Electronic ArtsTM . Todos los derechos reservados . Playstation y el logotipo de Playstation son marcas registradas y Playstation 2 es una marca comercial de Sony Computer Entertamment Inc. tJíntendo y el sello Oficial de Nintendo 
son marcas comerciales o marcas comerciales registradas de s Nintendo ol America Inc. ■ 1996 Nintendo of America Inc. 










